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SAMURAI SHODOWN es 
un juego que. aunque 
muy conocido, merece 
por su calidad ocupar 
un lugar de preferencia 
en nuestra revista. 
Primero fue la saga 
STREET FIGHTER 2. 
después los MORTAL 
KOMBAT y ahora con 
SAMURAI SHODOWN se 
completa la trilogía de 
lucha que todos los 
amantes de estos 
arcades deberían 
conocer al dedillo. 
Además de este título, 
los contenidos de este 
número están muy 
unidos a las nuevas 
tecnologías, ya que os 
ofrecemos nuestras 
primeras reviews de juegos para Playstation. 
También continuamos con las revisiones de 
compactos para la gran 3DO de Trip Hawkins. 
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Y ICTORY GOAL 

Este simulador futbolístico 
promete ofrecer grandes 
momentos de diversión a 
los usuarios de Saturn. Su 
variedad de rotaciones 
y sus tres planos (largo, 
medio y corto) completan 
un juego extraordinario 
para el sistema de Sega. 



Unirally 

Con objeto de sorprender, 
los programadores de 
Nintendo^han tenido una 
idea genial, ya que han 
diseñado un lanzamiento 
para SNES que nos ofrece 
la posibilidad de competir 
en una original prueba de 
monociclos. 


-v. 



28 MORTAL KOMBAT 2 
Mega Dríve 32X precisa dé muchos títulos co- 
mo éste para demostrar todo su poderío. Mu- 
cho mejor que la anterior versión para la con- 
sola Mega Dríve. 


30 


FIFA SOCCER 


Un juego de la magnitud del EA SOCCER ten- 
drá su correspondiente versión en la pequeña 
gran portátil de Nintendo. 


LEGEND OF ILLUSION 
I STARRING MICKEY MOUSE 
El ratón de la factoría Disney nos muestra su 
mejor aspecto en la pequeña portátil de Sega. 
Como suele ser habitual en esta compañía, la 
última entrega es siempre la mejor. 




SUPERJUEGDS 






MBA JAM T.E. 

Afortunadísima secuela del 
gran juego de baloncesto 
que nos sorprendió el año 
pasado. Más rapidez, 
menos simulación y más 
concepto de arcade son las 
normas básicas que 
Acclalm ha utilizado como 
ingredientes principales. 


S AMURAI 
SHODOWN 

El clásico de las recreativas 
llega al universo de Mega 
Drive con una adaptación 
sensacional que cautivará a 
todos los amantes del 
género de la lucha. No 
cabe duda de que un 
nuevo clásico ha nacido^ 
para los 16 bits de Sega. 


TAIDGE RACER 

.Nunca una conversión a 
consola ha reflejado con 
tanta .fidelidad y similitud 
la majestuosidad de su 
arcade original. Namco y 
la consola Playstation , un 
binorpio lúdico que 
sobresale entre todo el 
panorama actual. 


Tohshinden 

Inspirado en VIRTUA 
FIGHTER y superándolo en 
muchos de sus aspectos, 
TOHSHINDEN para 
Playstation asombra. Si la 
perfección en cuanto a la 
lucha poligonal tuviera un 
nombre, sería éste. Una 
bestia nacida para ganar. 
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1 SUPER PUNCH OUT 
Si la versión de NES es magistral, en Super Nin- 
tendo alcanza tintes épicos. Fantástico. 
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, THE NEED POP SPEED 
Nadie como 3DO y su texture mapping para de- 
sarrollar un simulador automovilístico. Tráfico 
de Semana Santa y realismo impresionante. 

58 TPUE LIES 

El gran Arnold está empeñado en que todas 
sus películas pasen por los 16 bits. Que siga así. 


64 : 


' 3 DO FIFA SOCCEP 
Al estilo de VICTORY GOAL para Satum, las di- 
ferentes vistas dan color al clásico de EA. 

68 KID KLOWN 

Un payaso explosivo que no te dejará tomar 
ningún tipo de respiro. La cosa va de bombas. 


72 


, FPANKENSTEIN 
El clásico de la literatura de terror aparece en 
Super Nintendo con ganas de arrollarlo todo. 
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CLAY FIGHTEP 2 
.a deformación más profesional en su segunda 
mtrega. El claymation en el estado más puro. 


80 : 


MEGA TURRICAN 
Meses después de la entrega para SNES, el hé- 
roe metálico de Factor 5 llega a Mega Drive. 


84 


_ X-MEN 
Los famosos héroes mutantes de Marvel lu- 
chan contra el malvado villano Apocalypse. 
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130 WARIO BLAST 

La unión de Nintendo y Hudson en un arcade 
que sorprenderá por su gran jugabilidad. 

132 SPACE INVADERS 

El clásico de los setenta muestra su mejor cara, 
y a pantalla completa, en Super Carne Boy. 

133 MICROMACHINES 

Los pequeños coches de Codemaster tienen 
en Carne Boy su mejor circuito. 


136 


I RIGE OF THE ROBOTS 
La lucha cibernética contemporánea más sor- 
prendente en la portátil de Sega. 


88 : 


> REBEL ASSAULT 
Los chicos de la GUERRA DE LAS GALAXIAS en 
su aventura más trepidante para 3DO. 


102 


, THE APPRENTICE 
El mejor juego de plataformas hasta la fecha 
para el CDi de Philips. Una gran sorpresa. 


106 


I STORY OF THOR 
Con más elementos de arcade que de rol, una 
de las joyas de Sega más valiosas. 


116 , 


I PAC IN TIME 
La emblemática mascota de Namco en una 
aventura que requerirá romperse el coco. 


120 


1 SUPER WING COMMANDER 
El simulador más clásico del mundo del PC nos 
muestra su mejor cara. De nuevo para 3DO. 


¡m 


A DE PISTA 

En SUPERJUEGOS, 

introducimos una sección 
nueva donde podréis 
descubrir los grandes 
lanzamientos deportivos 
(futuros, presentes y 
pasados). Todas las 
disciplinas tendrán un 
lugar encestas páginas. 
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PEDRO OE FRUTOS 


esde que SUPER JUEGOS apareció en los quioscos uno de nuestros objeti- 
vos prioritarios fue llegar a todos vosotros al menor precio posible, fies a 
mes. aparte de esforzarnos para ofreceros lo mejor, las novedades más ac- 
tuales q los comentarios más profesionales, también nos hemos carac- 
terizado por ser la revista del sector más económica. Incluso con el cam- 
bio de formato q las mejoras introducidas en el pasado mes de Octubre 
continuamos adelante con la misma política de precios. Este mes, sin 
embargo, habréis notado un incremento en el precio de la publicación. Se 
trata de una subida que no llega al 7, S l -de 350 a 3/5 pesetas- q que vie- 
ne motivada por la fuerte subida del papel, que en algunos segmentos lla- 
ga hasta el 40 '/., lo que ha producido una auténtica conmoción en las edi- 
toriales de todo el mundo. Pero a pesar de este incremento, continua- 
mos con el precio más bajo en los quioscos en cuanto a las revistas ge- 
néricas del sector se refiere. Un esfuerzo más por nuestra parte en la 
constante apuesta por conseguir la maqor difusión posible de las últimas 
novedades en videojuegos, tanto en software como en hardware. 

A este respecto, q desde el pasado mes de Octubre. SUPEA JUEGOS expe- 
rimentó un notable cambio con la intención de convertirse en la plata- 
forma editorial donde se recogieran tanto los nuevos avances tecnológi- 
cos como los nuevos lanzamien- 
tos para las aparatos existentes 
en el mercado. La inclusión de pá- 
ginas reservadas a consolas de 3S 
q G4 bits, así como a sus juegos, 
pretenda prepararos para un fu- 
turo que se anunciaba próximo q 
que ahora qa está entre nosotros 
o a la vuelta de la esquina. 
Nuestro compromiso es con los vi- 
deojuegos en general, q por ello no vamos a descuidar las novedades que 
aparezcan para las consolas portátiles, de 8 q de 16 bits, sin que por ello 
dejemos de prestar la atención debida a una oferta que se presenta tan 
espectacular como atractiva. Apostamos por el futuro, pero creemos a 
pies ¡untillas en el presente. 

Nos gustaría saber vuestra opinión. Solicitamos vuestras cartas para que 
expliquéis qué secciones os gustan más q cuáles os agradan menos de la 
revista, así como todas las observaciones que deseéis formularnos. En 
todo caso, seguiremos en la misma Anea de ofreceros la mejor información. 










S aturo 
preparo el 
desembarco 

La compañía Sega parece haber 
sacado ya algunas conclusiones 
tras los primeros e intensos meses 
de vida de su nuevo y anhelado 
sistema Saturn. 

El éxito de ventas en Japón ha ser- 
vido como importante test de 
pruebas para conocer las reaccio- 
nes tanto de la crítica como de los 
usuarios con respecto a este siste- 
ma lúdico. Pero como todos sa- 
béis, cada mercado tiene sus pro- 
pias peculiaridades y la experiencia 
de muchos años ha llevado a la 
compañía japonesa a plantear una 
estrategia diferente para el conti- 
nente europeo. 

Como aperitivo a estas modifica- 
ciones, señalar que el modelo oc- 
cidental de la consola Saturn cam- 
biará de color, pasando de los to- 
nos grisáceos al negro ya tradicio- 
nal en sus demás sistemas. Si com- 
paramos ambas posibilidades, hay 
que reconocer que esta nueva to- 
nalidad hace más atractivo un di- 
seño tan compacto como el de Sa- 
turn. Incluso, podríamos decir que 
el nuevo cromatismo le da un as- 
pecto bastante más agresivo. 
Aunque todavía no tenemos la 
confirmación definitiva, parece ser 
que también se incorporará algu- 
na transformación técnica en el co- 
razón de la potente 


En una máquina con posibilidades tan impresionantes como las lie Saturn, el diseño 
tiene que estar, como mínimo, a la altura de las circunstancias. Como qa lia anunciado 
oficialmente la compañía Sepa . la consola Saturn en Europa va a estar diseñada del 
mismo modo que en Japón, pero su color será negro. 


máquina. 

Por otro lado, el 
sistema Saturn podrá 
contar en breve con una intere- 
sante remesa de periféricos (acce- 
sorios que ampliarán las posibilida- 
des de juego en determinados pro- 
gramas). De momento podemos 
adelantaros cuatro de los útiles 
complementos que saldrán con su 
lanzamiento: Saturn Mouse ; un ra- 
tón de similares características a los 
empledos por los usuarios de PC; 
un adaptador para seis jugadores; 
Virtua Stick, que es un mando de 
palanca con seis botones y 
todo tipo de funciones; 
y por último, el espec- 
tacular Arcade Racer, 


Parecen nacidos el uno para 
el otro. Estos dos periféricos 
son el sueño de cualquier 
jugador de élite: un 
adaptador para seis 
jugadores simultáneos q 
un mando de palanca con 
todo tipo de adelantos 
q posibilidades. 


un impresionante man- 
do de conducción o pilo- 
taje que nos vendrá de perlas para 
títulos del calibre de DAYTONA 
USA. 

La compañía Sega aún no nos ha 
podido confirmar unos precios es- 
timativos, y habrá que esperar 
unos meses para conocerlos. Mien- 
tras esperamos con impaciencia el 
desenlace, aquí tenéis unas imáge- 
nes para recrearos con lo que será 
la futura Saturn en España. 
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De jUNGLE STRIKE, poco podemos 
contaros que no conozcáis de la se- 
gunda parte de la saga STRIKE. MR 
NUTZ II es una curiosa y entretenida 
mezcla de aventura y plataformas, 
protagonizada por la mascota de 
Ocean. THE FLINTSTONES, más co- 
nocidos por estas tierras como LOS 
PICAPIEDRA, es un cartucho de pla- 
taformas para los más experimenta- 
dos en el género por su endiablada 
dificultad. GREEN LANTERN es un tí- 
tulo basado en un superhéroe con 
increíbles poderes y que nos sor- 
prenderá por su ejecución gráfica. 


buidora son: PUTTY SQUAD ( Mega 
Orive y SNES), SUPER TURRICAN II 
{SNES), JUNGLE STRIKE {Carne Boy), 
MR. NUTZ II {Mega Orive), THE 
FLINTSTONES {SNES) y, por último, 
GREEN LANTERN {SNES). 

PUTTY SQUAD es la segunda parte 
de SUPER PUTTY, un divertido juego 
de plataformas que regresa con in- 
teresantes novedades y con la juga- 
bilidad de siempre. El segundo car- 
tucho, SUPER TURRICAN II, es la im- 
presionante y gigantesca continua- 
ción del clásico de los geniales pro- 
gramadores alemanes de Factor 5. 


Arcadia acaba de anunciar cuáles se- 
rán sus principales lanzamientos de 
aquí a esta primavera y, como po- 
dréis comprobar, en esta ocasión la 
calidad no está reñida con la canti- 
dad. Seis de los títulos que compo- 
nen la amplia oferta de esta distri- 
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U nos 
cromos 
de película 

Como suponemos que muchos 
de nuestros lectores son unos 
forófos del fenómeno STREET 
FIGHTER 2, hemos querido traer 
hasta nuestras noticias algo rela- 
cionado con la película basada 
en el juego y que ahora mismo 
está causando auténtico furor 
en todos los Estados Unidos. 
Aunque no se corresponden 
completamente con lo que aquí 
entendemos por cromos, las 
trading cards son una tarjetas 
muy similares que incorporan 


una detallada información en su 
parte posterior. Cada sobre con- 
tiene ocho tarjetas con imáge- 
nes de este impresionante filme. 
Centrándonos en esta entrega 
cinematográfica, no podemos 
pasar por alto el sensacional 
elenco de actores estelares, en- 
cabezado por el popular belga 
Jean Claude Van Damme, intér- 
prete entre otras muchas de pe- 
lículas como Time Cop y Blanco 
Hudiano. La perfecta réplica es 
proporcionada por Raúl Julia, re- 
cientemente fallecido, y la po- 
pular cantante australiana Kyllie 
Minogue. 

Mientras llega a España, podéis 
alegraros los ojos con esta colec- 
ción de venta en tiendas espe- 
cializadas en cómics. 



viúeojueQO. Las traidinQ cafd son mui| parecidas a los 
cromos aunque, a diferencia de éstos, contienen información en 
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V ITO FIGHTER 

también en IMX 

Así es Sega Europa. Acaba de anunciar 
el lanzamiento para MD 32X de su jue- 
go de lucha más emblemático, el genial 
VIRTUA FIGHTER que tanto éxito al- 
canzó en las recreativas de todo el mun- 
do. Los responsables de tan importante 
proyecto son los laureados programa- 


I LLUSION 
lOFTIME 
la lo españolo 

Si en números anteriores os in- 
formábamos detalladamente so- 
bre los progresos en la traduc- 
ción al castellano del extraordi- 
nario juego de SNES ILLUSION 
OF TIME, ahora nos alegra 
anunciaros que tan intensos tra- 
bajos acaban de finalizar. Para 
que podáis haceros una ligera 
idea de la magnitud de esta em- 
presa baste algunas cifras: 

* 295.1 1 8 bytes de texto en 
pantalla (formato ASCII). 
*40.740 palabras. 

* 21 7.522 caracteres. 

* 9.966 párrafos. 

*13.100 líneas. 

* 227 páginas de texto. 

Además de todo esto, el juego 
incluye el manual más grande 
creado por Nintendo hasta la 
fecha con 84 páginas, dos pos- 
ters -uno con el mapa indicativo 
de las distintas localizaciones- y 
un Manual del Explorador, que 
es una completa guía imprescin- 
dible para desenvolvernos con 
absoluta soltura durante todo el 
desarrollo de este emocionante 
y divertido juego. 

Ojalá pudiéramos daros noticias 
tan alucinantes como esta en ca- 
da número, ya que contemplar 
un cartucho con 1 6 megas y es- 
tas increíbles prestaciones no 
suele ser muy habitual en el 
mundo del videojuego. 




dores de AM2, autores de maravillas 
como DAYTONA USA, VIRTUA RACING 
o VIRTUA COP. Su lanzamiento será allá 
por otoño del 95 e incluirá todos los 
elementos que hicieron de este pro- 
grama uno de los favoritos de los afi- 
cionados. Tras observar la conversión 
para MD 32X de MORTAL KOMBAT II, 
y teniendo en cuenta la similitudile es- 
ta consola con la Satum (ambas son de 
32 bits), sólo cabe esperar lo mejor. 


Siempre es une bueno 


noticio que un videojuego 


tengo en cuento nuestro 


idioma, pero si encimo el 


juego tiene lo categoría de 


ILLUSION OFTIME. esta 


bueno nuevo merece 


nuestro más sincero q 


sonoro oplouso. 
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en el mundo del videojuego promete reflejar 


con todo [idelidod los travesuras q ondonzos 


de este por de energúmenos. 
Lo populor serie de dibujos es uno de los progromos 
musicoles más influgentes en USR. 


Este arcade refleja con total fideli- 
dad el espíritu, la inteligencia y los 
conocimientos adquiridos por es- 
tos dos seres descerebrados a tra- 
vés de sus andanzas cotidianas. 
Además de este título, y en esta 
ocasión para CD-ROM, esta nue- 
va y prometedora compañía lan- 
zará otros cuatro juegos: CLUB 
DEAD, THE TALE ORPHEO'S CUR- 
SE, DIRECTOR'S LAB y, por últi- 
mo, jUMP RAVEN. Todos estos tí- 
tulos serán distribuidos en nues- 
tro país por C&C a partir de la 
próxima primavera. 


V iacom Heui Media 
se lanza al 
videojuego 


Viacom New Media, una macro- 
alianza entre MTV, Níckelode- 
on, Paramount y Block Buster, 
ha decidido apuntarse a la indus- 
tria del videojuego. Dentro de 
unos meses podremos disfrutar 
con una buena remesa de títulos 
tanto para consola, como para 
CD-ROM. Los usuarios de 1 6 bits 
tendrán la oportunidad de aden- 
trarse en el peculiar mundo de 
BEAVIS & BUTT-HEAD, los popu- 
lares personajes de los dibujos 
animados que hasta hace poco 
emitía Canal+ en nuestro país. 


El título HERVIS & BUTT-HERD de estos debutantes 
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n tari i| GoldStar 
entran 
en batalla 

A partir de la próxima Feria 
ECTS, que tendrá lugar en Lon- 
dres durante el mes de Marzo, 
los aficionados podrán añadir 
dos nuevos sistemas en su lista 
de compras: Atari Jaguar CD y 
3DO de la compañía Goldstar. 
La inteligente estrategia de la 
compañía Atari es comenzar 
con una generosa campaña. De 
este modo, intentarán ofrecer 
precios bastante asequibles al 
público en general para captar 
la atención del mayor número 
posible de clientes. Este hecho 
unido a una sugerente y abun- 
dante remesa de importantes tí- 
tulos son los pilares básicos de 
Atari para obtener una gran 
ventaja sobre las otras consolas 
de su misma generación. 

Por su parte, Goldstar 3DO pa- 
rece que se ha tomado las cosas 
con mucha más calma, aunque 
sin perder el tren. Así, este gru- 
po aguardará hasta Mayo para 
iniciar una campaña más agresi- 
va. La batalla de los 32/64 bits 
no ha hecho nada más que co- 
menzar en el panorama lúdico. 




N uevo Guío 
TU SALUD 


La revista TU SALUD acaba de editar 
la guía «Cómo actuar ante el dolor de 
cabeza», una obra práctica que ense- 
ña al lector a conocer esta enferme- 
dad, por qué se produce y cómo afron- 
tarla. La guía explica, también, los dis- 
tintos tipos de dolor de cabeza que 
existen y el modo de identificar cuál 
de ellos padece. 

El libro, realizado con el asesoramien- 
to de prestigiosos neurólogos, describe 
con detalle y claridad los tipos princi- 
pales de dolores de cabeza (cefaleas), 
entre los que destacan la migraña o ja- 
queca, que afecta mayoritariamente a 
las mujeres y suele aparecer en la ju- 
ventud. Aclara cuándo hay que acudir 
al doctor para -tratar un dolor de ca- 
beza y define, además, los distintos 
tratamientos que se aplican. 

«Cómo actuar ante el dolor de cabe- 
za» se distribuye gratis con el número 



de Marzo de la revista TU SALUD. 
Cuenta con cerca de cien páginas e in- 
cluye cuadros, gráficos e ilustraciones 
que ayudarán a comprender mejor su 
interesante contenido. 


SABIAS OUE... 


• La compañía británica Software Creations (SOLSTICE, EQUINOX, PLOK, TINSTAR) 
acaba de conseguir la luz verde para cooperar en el futuro sistema de Nintendo, Ultra 
64. De esta forma se convierten en la tercera compañía del Reino Unido (junto con 
DMA y Rare) y la decimoprimera del resto del mundo. 


• El 80 por ciento del mercado alemán de videojuegos está copado por los lanzamien- 
tos de la compañía japonesa Nintendo. 


• El porcentaje de ventas de software en el mercado británico está liderado por cuatro 
grandes compañías en el siguiente orden: Virgin (16%), Nintendo (14'6%), Sega 
(1 3'6%) y Electronic Arts (1 1 ’2%). Por otra parte, las consolas con mayor aceptación 
en este competido sector son: Mega Drivey Super Nintendo , aunque el primer sopor- 
te supera en unidades vendidas a los 1 6 bits de Nintendo. 


• El gobierno de los Estados Unidos está plenamente sumergido en una batalla co- 
mercial con China por la ¡legal duplicación de importantes productos de la industria 
norteamericana. Entre los objetos que tienen una mayor aceptación en el mercado ne- 
gro asiático, destacan los videojuegos. Este hecho ha provocado grandes pérdidas en- 
tre las multinacionales de los diversos sectores industriales, lo que ha llevado a la ad- 
ministración Clinton a tomar severas medidas para evitar este fraude. 


• Fuentes de bastante crédito señalan a Rare como la compañía encargada de progra- 
mar para SNES un lanzamiento similar a MARIO KART, pero con gráficos renderizados 
al más puro estilo DONKEY KONG COUNTRY. Pronto os contaremos más detalles so- 
bre este catucho que que llegará a nosotros desntro de algunos meses. 
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rápidas y vertigino- 
sas, ofreciendo una 
gran sensación de 
realismo. Después, 
las tomas serán más 
generales, incluyen- 
do rotaciones asom- 
brosas. 


— — 


UICTORY GOAL se 
inicia con una es- 
pectacular intro, 
donde podrás ob- 
servar las evolucio- 
nes de distintos ju- 
gadores. Las prime- 
ras secuencias son 


P oco a poco el deporte se abre ca- 
mino dentro de los nuevos so- 
portes, ocupando el fútbol un lu- 
gar de privilegio como ya ocurrió 
en las consolas de 1 6 bits. 

Primero fue el Mega CD con sus versio- 
nes de SENSIBLE SOCCER, FIFA INTER- 
NATIONAL SOCCER y WORLD CUP 
USA'94. Después FIFA INTERNATIONAL 
SOCCER para 3DO, y ahora VICTORY 
GOAL para Satura. De este modo, la 
consola se Sega incorpora un simulador 
futbolístico como uno de sus primeros 
juegos disponibles en el mercado espa- 
ñol. El compacto, programado por Hita- 
chi, tiene un comienzo espectacular gra- 
cias a una impresionante intro en la que, 
a modo de presentación, se incluyen es- 
trellas del firmamento balompédico. Es 
precisamente la variedad de planos (lar- 
go, medio y corto) una de sus principa- 
les características. Además, hay que su- 


COMPETICIONES A falta de la Copa 
del Rey, los usuarios de este juego podrán disfrutar 
con la popular Copa del Emperador Hirohito. 


SU PER STAR En este clasico encuentro se 
enfrentarán los mejores jugadores del campeonato 
profesional japonés de fútbol. 


TACTICA Aunque tengan algunos nombres 
extraños, este compacto recoge las tácticas tradi- 
cionales del fútbol internacional. 


EQUIPOS 3 Esta pantalla muestra las distintas 
escuadras que componen el campeonato nipón. Los 
jugadores y los equipos son reales. 
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mar la posibilidad de efectuar toda clase 
de rotaciones. De esta manera, se pue- 
den combinar los diferentes planos con 
una perspectiva real, isométrica o lateral, 
variando el ángulo incluso durante el 



transcurso de un encuentro. Así, el jue- 
go se convierte en un autentico espectá- 
culo visual, en el que es 
posible ejecutar todo ti- 
po de jugadas y remates 
a puerta. 

Los gráficos, basados en 
diminutas figuras poligo- 
nales, son una maravilla 
en todos y cada uno de 
sus variados planos. El 
sonido, uno de los as- 
pectos más descuidados tradicionalmen- 
te en este género,, también confirma las 
enormes posibilidades de este soporte. 
VICTORY GOAL cuenta con la licencia 


oficial de la Liga japonesa de Fútbol 
(j'League), incluyendo equipos y jugado- 
res auténticos. Además, 
entre una considerable 
variedad de opciones, 
destaca la posibilidad de 
crear una selección con 
las estrellas de esta com- 
petición. Estamos ante 
una muestra de jugabili- 
dad y calidad técnica, 
que constituye un aperi- 
tivo ante la inminente llegada del clásico 
STRIKER en su versión para 3DO. 

JAVIER ITURRIOZ 














Esta 
curiosa 
modalidad 
nos 
obligará a 
luchar 
contra el 
tiempo. 
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S i de algo puede presumir la com- 
pañía Nintendo, es de haber pro- 
gramado la mayor parte de los tí- 
tulos más divertidos que actualmente 
existen en el competido mercado de las 
videoconsolas. MARIO, KIRBY, la saga 
METRO ID, varios KONG y una infinidad 
de lanzamientos imposibles de enume- 
rar son la mejor prueba que podemos 
proporcionar con respecto a esta afirma- 
ción. Por eso, cuando a nuestros oídos 
llega que Nintendo está preparando un 
juego de carreras en el que debemos 
controlar nada más y nada menos que a 
un monociclo, uno empieza a pregun- 
tarse qué hará la compañía nipona para 
que un cartucho de esas características 
pueda resultar divertido. La respuesta es 
fácil: hacerlo como mejor saben. 

Así, los responsables de Nintendo han 


dotado a los monociclos de una extensa 
cantidad de sencillos movimientos, que 
el jugador está obligado a dominar a la 
perfección. Por ejemplo, para coger ve- 
locidad debemos dar una vuelta en el ai- 
re y caer en la posición correcta para que, 
de esta forma, el monociclo salga impul- 
sado. Por otro lado, tendremos que gi- 
rar aprovechando la fuerza que nos pue- 
den dar los desniveles del terreno, au- 
mentando la competitividad cuando nos 
enfrentemos contra un segundo jugador 
humano. Este juego admite la posibilidad 
de participar en siete circuitos (algunos 
de ellos no son accesibles desde el pri- 


Este nuevo lanzamiento de Nintendo incluye un total de siete circuitos. Algunos de 
los trazados no son accesibles desde un primer momento, por lo que deberemos 
demostrar nuestras dotes en monociclo para optar a todos ellos. 


MODOS DE JUECO 

ACROBACIAS 


En esta 
modalidad 
de juego, 
tendremos 
que 
demostrar 
toda 
nuestra 
pericia en 
monociclo. 


roll: 2 - 2 - 

flip : i - 2 - 

fwst: o - o - 

zee: o - o - 

mega: o - o - 

J0SE7EER& 
108^ HAYERICK& 
GOAL IFY 


Esta 

competi- 
ción 
puede 
resultar 
muy 
reñida. 
Alcanzar 
el triunfo 
no es fácil. 
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Las estadísticas que aparecen en 
el título de Nintendo pueden 
resultar vitales para conseguir la 
victoria en este impresionante 
duelo de monociclos. No hay 
que conocer con 
todo detalle las cifras y 
características de los rivales. 


tnn&ffl 


CATEG ORY: 


HOST víihs: 
HOST LOSSES: 
HOST races: 
BEST WÍN AVG: 
WORST WÍN AVG: 
TOTAL SCOKE: 
BEST AVG se: 
WORST AVG se: 


ESTADÍSTICAS 


Las 

opciones 

que 

incorpora 
el nuevo 
UNIRALLY 
resultan 
práctica- 
mente 



Una pila 
incorpo- 
rada nos 
permitirá 
grabar 
un total 
de 16 
partidas 




mer momento). Además, encontraremos 
tres modalidades (carrera, acrobacias y 
circuito) distintas que deberemos supe- 
rar convenientemente en los diversos tra- 
zados. Como podéis comprobar, las op- 
ciones que la compañía japonesa tiene 
preparadas para este título son casi infi- 
nitas. Pero esto no es nada, puesto que 
además este lanzamiento contará con 
una pila que nos permitirá guardar la frio- 
lera de 1 6 partidas simultáneamente. En 
definitiva, estamos ante una buena mues- 
tra de la buena disposición que debemos 
tener en un futuro inmediato con res- 
pecto a UNIRALLY. 

C. MAYERICK 


Este 
cartucho 
ha sido 
realizado 
por DMA 
Design 


Los 

monociclos 
ejecutan 
una amplia 
gama de 
acciones. 
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S iguiendo las mismas pautas que 
Probe nos mostró en ALIEN 3 pa- 
ra Super Nintendo, llega la penúlti- 
ma conversión celuloide-cartucho de la 
temporada. Supongo que la mayoría 
pudistéis ver la fenomenal película de Ja- 
mes Spader y Kurt Russell. Este título re- 
crea todos los ambientes del filme desa- 
rrollando, con más o menos fidelidad, el 
fantástico guión original. Bajo la estruc- 
tura de todo un frenético shoot'em up, 
controlaremos a un marine americano 
que lucha por abrirse paso a través de las 
fuerzas que el malvado Ra mantiene dis- 
persas por las diferentes fases. Como ob- 
servaréis en las pantallas de este comen- 
tario, el juego no se encuentra en una fa- 
se muy avanzada de finalización. Por tan- 
to, aún no sabemos si en los niveles fina- 
les podremos controlar otros personajes, 
o si el desarrollo variará. Lo que si sabe- 
mos con certeza es que este lanzamien- 
to rezuma calidad por los cuatro costa- 
dos, y que técnicamente será de lo me- 
jorcito que se ha visto últimamente. Co- 
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LA CUEVA 


Los escenarios 
de este juego 
emulan los 
marcos que 
vimos en la 
gran película 
de Emerich. 


Como podéis 
observar, esta 
fase aún se 
encuentra en 
unos niveles 
intermedios de 
finalización. 


Controlaremos al célebre Kurt Russell 
en el papel de soldado americano. 




EL DESIERTO 




La primera fase 
transcurre por 
el desierto, 
entre el pueblo 
y las temibles 
pirámides de la 
divinidad Ra. 



Este primer 
contacto con el 
juego augura 
un cartucho, 
que alucinará a 
los amantes de 
STARGATE. 


Las animaciones del protagonista son 
un calco de las de Ripley en ALIEN 3. 








MEGAS REINO UNIDO 


SUPERJUEGOS^ 


mo ya he reseñado, tanto el diseño del 
protagonista como sus animaciones nos 
recuerdan mucho a otro gran título de 
la casj^AUEN 3. Si recordáis STAR WARS 
de LucasArts, en esta ocasión, y a bor- 
do de una de esas peculiares aeronaves 
de la película, veremos recreada la fase 
del Landspeedere n un escenario muy pa- 
recido. Además, nuestra misión será idén- 
tica: eliminar a un número determinado 
de aeronaves enemigas. 

Estamos ansiosos por ver el producto final 
de un juego que, si sigue por los mismos 
derroteros gráficos que esta beta (cartu- 
cho no acabado), será sin duda una de 
las más firmes promesas cara a los próxi- 
mos meses. STARGATE está dispuesto a 
alcanzar la cima del éxito. 


R. DREAMER y THE SCOPE 


LA NAVE 


ESCENAS 


Lástima que la 
impresionante 
protagonista 
femenina del 
filme no salga 
en el juego. 


Los escenarios han sido muy 
trabajados en todas las fases. 


Una nueva 
demostración 
del poder de 
los 16 bits, y de 
la larga vida 
que aún tienen. 


EL PUEBLO 


Cada cierto 
número de 
fases 

deberemos 
hacer frente al 
típico guardián 
de nivel. 


La fase en que 
controlamos 
una de las 
naves de Ra 
promete ser la 
más curiosa. 


Muchos apreciarán similitudes con la 
fase del Landspeeder de STAR WARS. 


aLa fase del 
pueblo está 
aún sin acabar. 
Sin embargo, 
nos podemos 
hacer una idea 
de su calidad. 


La galería de enemigos y seres que 
pueblan este planeta es soberbia. 


La variedad 
entre las fases 
es una de las 
apuestas más 
firmes de 
Probe. 


AR-GATe 


SNES-MEGA ORIVE 












creado con el programa Creative Envi- 
ronment de Softimage, que utiliza una 
de las poderosas máquinas Onix de Sili- 
con Graphics. El argumento es sencillo. 
Tu primera misión es defender la tierra 
de los ataques alienígenas durante siete 
fases, antes de llegar a su cuartel gene- 
ral. Así, llegarás a la segunda misión que 
será toda una experiencia de realidad vir- 
tual. Por ahora no os podemos contar 
más, pero no os perdáis los próximos nú- 
meros, ya que analizaremos de cabo a 
rabo uno de los juegos más esperados 
para este sistema. 


HIIOS CONTROL 


S UPER JUEGOS os ofrece en exclu- 
siva primicia el que va a ser, sin du- 
da, el lanzamiento más espectacu- 
lar que la compañía Philips comerciali- 
zará para su sistema CDi, CHAOS CON- 
TROL. El título se podría considerar una 
mezcla de las esperpénticas culturas Cy- 
ber, neoromántica y del popular manga. 
Este lanzamiento es un espectacular sho- 
ot'em up que utiliza escenarios renderi- 
zados en FMV, cuya dinámica y movi- 
miento le sitúan como el título hasta el 
momento con mejores perspectivas del 
sistema CDi. Como dato curioso os po- 
demos adelantar que este juego ha sido 


Estamos ante uno de los mejores 
lanzamientos aparecidos para el 
sistema CDi de la multinacional 
holandesa Philips. 
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T odavía recuerdo el impacto que 
produjo la salida al mercado de 
una peculiar máquina recreativa 
que, allá por el año 1 982, dejó con la bo- 
ca abierta a medio país. Su creador, el 
ex- miembro de la factoría Disney Don 
Bluth, fue el popular dibujante de pelí- 
culas como FIEVEL y EL NUEVO MUN- 
DO, EN BUSCA DEL VALLE ENCANTA- 
DO y la más reciente PULGARCITA. 

Este título nos hizo traspasar la barrera de 
lo desconocido, y nos trasladó a un mun- 
do de dibujos animados. Un caballero de 
la Edad Media, llamado Dirk El Osado, 
debía rescatar a su amada de las garras 
de un malvado dragón. 

Después de que todos los niños de Espa- 
ña (entre ellos yo) se dejasen la totalidad 
de sus ahorros en practicar con este ma- 
ravilloso artilugio mecánico, salió al mer- 


El caballero Dirk 
intentará derrotar 
al malvado 
Mordroc en esta 
nueva aventura 
para el CDi 
de Philips. 


AGA1CS? 


cado la segunda parte de esta aventura, 
DRAGONS LAIR II, TIME WARP. 

Por esas fechas ya habíamos crecido un 
poco, y tras la experiencia de la primera 
entrega y del famoso SPACE ACE, el éxi- 
to de este segundo lanzamiento no re- 
sultó demasiado espectacular. 

DRAGON S LAIR II, TIME WARP ha tras- 
pasado la barrera del tiempo, y se ha pa- 
sado al formato CDi para ofrecer toda la 
emoción y diversión a los usuarios de es- 
te sistema de Philips. Para los más olvi- 
dadizos, os recuerdo que después de evi- 
tar que el caballero Dirk El Osado resca- 
tase a su prometida en la primera parte, 
el malvado mago Mordroc vuelve a ata- 
car secuestrando de nuevo a la princesa 
Daphne. Unete a Dirk y su máquina del 
tiempo en esta apasionante persecución 
para rescatar a su esposa, derrotando y 
definitivamente al temible Mordroc. 

En este tipo de juegos no se tiene el con- 
trol total sobre las acciones del persona- 
je, aunque dominas completamente las 
reacciones de Dirk en cada una de las si- 


4$|J superjuegos 










tuaciones. Sólo tendrás unas décimas de 
segundo para decidir que opción tomar 
(moverte en distintas direcciones o utili- 
zar la espada). Además, la mayoría de las 
secuencias de este nuevo lanzamiento 
tienen varios movimientos lo que, sin du- 
da alguna, constituye una difícil prueba 
para tus reflejos. 

La jugabilidad es limitada, puesto que só- 
lo controlas las reacciones de Dirk en ca- 
da momento. Sin embargo, la calidad de 
sonido y la definición de imagen que 
aporta el sistema CD¡ concierten este jue- 
go en un complejo y dramático reto pa- 
ra los usuarios del popular sistema de la 
compañía holandesa. 

Por último, señalar los detalles de humor 
que el equipo de programación, Creati- 
ve International Digital Image, ha sido 
capaz de incluir en este juego repleto de 
acción y aventura. El mes que viene os 
seguiremos narrando las excelencias de 
este compacto para CDi. 


ASIKITANGA 


FASE U 


La calidad de sonido y la 
definición de imagen son las 
cualidades más destacadas 
de este lanzamiento. 


READY SOFT 
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lectronic Arts es una de las com- 
pañías que mejor ha sabido explo- 
i tar, en forma de sagas, el éxito ob- 
tenido con sus programas más emble- 
máticos. Dejando a un lado las múltiples 
versiones deportivas dedicadas al balon- 
cesto, hockey o al fútbol americano, po- 
dréis recordar lanzamientos tan significa- 
tivos como los de la saga STRIKE (DE- 
SERT, jUNGLE y URBAN) o la antológica 
trilogía ROAD RASH para Mega Orive. 
Ahora le llega el turno al Mega CD y, 
aunque sólo comentemos una versión in- 
completa, podemos asegurar que la es- 
pera ha merecido totalmente la pena. 
Tras la extraordinaria conversión de RO- 
AD RASH para 3DO (lo mejor que hemos 
visto en este soporte), todos los usuarios 
de Mega CD suspirábamos con una ré- 
plica semejante para el sistema de la 
compañía Sega. 

En las noticias de nuestro número ante- 
rior de SUPER jUEGOS, os mostrábamos 
unas imágenes que abrían una puerta a 


Este nuevo lanzamiento para Mega CD 
consta de cinco niveles, y sobresale 
por su explosiva jugabilidad 
y su trepidante rapidez. 
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la esperanza y que, por desgracia, no se 
correspondían con la realidad. Aunque 
es cierto que ROAD RASH incorpora 
elementos del programa para 3DO (las 
secuencias de vídeo, la banda sonora de 
A&M, la presencia de transeúntes o la es- 
pectacular presentación de las motos de 
la tienda), su diseño gráfico resulta idén- 
tico a lo que ya habíamos contemplado 
en las tres entregas para los 1 6 bits de 
Sega. Por lo tanto, y sin que ello supon- 
ga una pérdida irreparable, este juego no 
tiene nada que ver con los impresionan- 
tes entornos urbanos, carreteras con cua- 
tro carriles o texture mapping. Este nue- 
vo ROAD RASH se ciñe a sus cualidades 
originarias: velocidad, espectacularidad y 
una explosiva jugabilidad. Ahí radica lo 
fundamental en un videojuego. 






Con estos tres importantes ingredientes y 
los cinco recorridos (Napa Valley, Sierra 
Nevada, Pacific Highway, The City y The 
Península) que componen esta edición 
CD, cada carrera es una constante fuen- 
te de sorpresas y diversión. Dos modos 
de juego (Thrash y Big Game), cinco ni- 
veles de dificultad, ocho pilotos y más de 
quince motos diferentes a seleccionar, 
completan la excitante oferta con la que 
disfrutarán plenamente todos los aficio- 
nados a la saga. En próximos números 
os ofreceremos la review del juego. 


DE LUCAR 


NAPA 


LA VERSION PARA MEGA CD DE 
ROAD RASI1 CONSTA DE CINCO 
TRAZAROS ESPECTACULARES. 

PESE A LA COINCIDENCIA DE 
NOMERES CON RESPECTO A LA 
ENTREGA PARA SDO, ESTE 
NUEVO LANZAMIENTO NO 
INCLUYE ESPACIOS URDANOS, 
AUTOVIAS CON RIFUECACION 
O VIAS DE CUATRO CARRILES. 


¡SIERRA NEVARA 
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MEGA DRIVE-SNES 


FOX INTERACTIVE 


OBJETO 


SCARE 


GUARDAESPALDAS 


EPISODIO 1 


C asi desde sus orígenes, las conso- 
las se han ido nutriendo con se- 
ries de televisión que han apare- 
cido en la pequeña pantalla. Por citar só- 
lo algunos ejemplos, baste recordar DRA- 
GON BALL Z, REN AND STIMPY, BAT- 
IMAN & ROBIN, BEAVIS AND BUTT-HE- 
AD, FLINTSTONES, ANIMAN IACS, THE 
SIMPSONS y otras decenas de títulos que 
han proliferado en casi todos los sistemas. 
En esta ocasión, le llega el turno a THE 
TICK, un curioso e informal superhéroe 
creado por la Fox con unos poderes des- 
conocidos para los humanos y unas di- 
vertidas maneras de imponer la justicia. 
Los responsables de esta adaptación al 
mundo del videojuego han sido Fox In- 
teractive, los mismos que crearon me- 
ses atrás THE PAG EM ASTER para Mego 
Drive y SNES. Los programadores se han 
esforzado por recrear el ambiente que ya 
conocimos en el cómic, así como su ge- 
nial sentido del humor. Es casi imposible 
no reírse con alguna de las salidas y gol- 
pes especiales de este fortachón con do- 
tes de bailarín clásico. 

Este cartucho sigue las pautas de juegos 
como FINAL FIGHT o STREETS OF RAGE. 
Por tanto, nuestro principal cometido se- 
rá abrirnos paso a mamporros a través 
de una jungla de enemigos y obstáculos 


EPISODIO 3 


móviles. THE TICK consta de 16 episo- 
dios, divididos en varios subniveles, en 
los que nos encontraremos con una re- 
presentación variopinta de enemigos. Por 
suerte, también contaremos con cuatro 
aliados (Oedipus, el samurai Paul, Die Fle- 
dermaus y American Maid) que harán las 
veces de guardaespaldas durante algu- 
nos tramos de cada fase, y con Arthur, 
un gordito volador que eliminará a todos 
nuestros rivales. Acción sin freno y mu- 
chas fases, son las principales cualidades 
de este cartucho para los 1 6 megas. En la 
review del próximo número conoceréis 
más detalles de este interesante título. 

DE LUCAR 
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Los gráficos y las 
animaciones de FATAL 
FURY SPECIAL para la 
portátil de la compañía 
Sega son sensacionales. 


set.\/fl 
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catálogo títulos tan brillantes 
como la saga MORTAL KOM- 
BAT, DOUBLE DRAGON y 
POWER RANGERS. Ahora, Ta- 
kara ha dejado el listón muy 
alto, ya que FATAL FURY 
SPECIAL es uno de los mejo- 
res arcades para esta consola. 
Los gráficos y sus animaciones 
respectivas están recreadas 
con todo lujo de detalles. 

Los decorados son, sin lugar 
a dudas, los mejores que veí- 
amos desde SHINOBI, y la se- 
cuencia de introducción es 
prácticamente igual que la 
contemplada en la máquina. 
Esta versión incluye todos los 
personajes que dieron fama a 
la recreativa, desde los caris- 
máticos Andy Bogard y joe J¡- 
gashi hasta jóvenes promesas 
como Mai Shirani. 


zas no eran casualidad, pues- 
to que el equipo programa- 
dor fue el mismo que creó los 
gráficos para el título de Cap- 
com, y que posteriormente 
engrosaron las filas de SNK. 
Si hay un género de arcade 
que nos está maravillando ca- 
da vez más en la portátil de 
Sega, éste es el beat'em up. 
Así, Gome Gear posee en su 


D espués de realizar 
trabajos de conver- 
sión notables para 
Nintendo y Sega, Takara 
prueba suerte en Gome Gear 
con uno de los títulos emble- 
máticos para Neo Geo : FATAL 
FURY SPECIAL. La recreativa 
guardaba sospechosas simili- 
tudes con STREET FIGHTER. 
No obstante, estas semejan- 














Esta señorita es la aliada 
perfecta para alcanzar 
con éxito el final de esta 
trepidante aventura. 


S URGICAL STRIKE nos pone a los 
mandos de un sofisticado patrulle- 
ro Hovercraft, que deberá terminar 
con las tropas invasoras comandadas por 
un malvado personaje. 

Al igual que ocurría en TOMCAT ALLEY, 
nuestro objetivo prioritario será destruir 
con el armamento todo aquello que se 
ponga en el radio de nuestro punto de 
mira. Sin embargo, en alguna ocasión 
deberemos eligir entre eliminar al ene- 
migo o esquivarlo. Esta última acción la 
podremos realizar en el momento en que 
aparezcan una flechas verdes de direc- 
ción en la parte superior de la pantalla. 
A partir de este momento tendremos 
unos instantes para seleccionar el camino 
a seguir, lo que indicaremos con un mo- 
vimiento de joystick en la dirección ade- 
cuada. El juego se desarrolla en un esce- 
nario que nos recuerda a una ciudad azo- 
tada por las guerras. Allí, entre escom- 
bros y restos de la batalla, un grupo de 
héroes intentan acabar con las tropas del 


MISION 


En pantalla aparecerán las 
misiones que deberemos 
acometer. Una voz nos dará 
las instrucciones precisas. 

R S O 


ALIADA 


malo de turno. Muchas son las misiones 
a superar hasta que lleguemos al enfren- 
tamiento definitivo con este sombrío per- 
sonaje. El peligro acecha en cada esquina 
y el enemigo sigue la pauta de dispara 
primero y pregunta después. Ahora, sólo 
os queda esperar las últimas novedades 
de este lanzamiento, que os comentare- 
mos en el próximo número. 
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LLEGA LA FIEBRE AMARILLA 



Ya está aquí» Los primeros síntomas se 
manifiestan muy rápidamente: primero, 
experimentarás un ansia incalificable de 
lucha; más tarde, un sudor frío recorrerá 
tu cuerpo cuando contemples los 
escenarios; y finalmente, te temblarán 
las piernas al realizar unos golpes 
mortíferos que te dejarán con la boca 
abierta» No hay remedio. Si su 
\ virus de 24 Megas te ha pillado, la 
TI única medicina posible está en tu 
coco. Desarrolla todo tu poder y 
^ \ vence a los Doce Samurais que 
\ están esperándote. Si no lo 
\ consigues, la fiebre puede 
durar meses o años. No hay 
vacuna. ¡Lo sentimos!. 


Disponible en Mega Prive 
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En estas pantallas podéis contemplar 
dos fatalities impresionantes. En el 
primero, veréis el mejor modo de 
cortar por lo sano con un sombrero. 
En el segundo, escupirás los huesos 
para no atragantarte. 


La intro estática 
de MORTAL 
KOMBATIIes 
inédita en una 
consola. Disfruta 
con la novedad. 


los fatalities (llaves espe- 
ciales destinadas a aca- 
bar definitivamente con 
los enemigos). 

Pero esta campaña con- 
tra MORTAL KOMBATy 
los videojuegos en gene- 
ral no sirvió más que pa- 
ra que el nombre de este título fuera 
más conocido que el arcade de Cap- 
com. De este modo, Acdaim se puso las 
botas vendiendo todas las unidades que 
fabricaron. MORTAL 
KOMBAT se había con- 
vertido en un clásico de 
los arcades de lucha. Pe- 
ro el tiempo no pasa en 
vano y el año pasado, 
MORTAL KOMBAT II, 
volvía para sorprender- 
nos. 

La verdad es que no es- 
perábamos demasiado 
de la continuación, pues- 
to que SUPER STREET 
FIGHTER II tan sólo apor- 
taba cuatro luchadores 


E n 1993 la compa- 
ñía americana 
Midway creaba el 
único juego de lucha ca- 
paz de hacerle sombra a 
STREET FIGHTER II. 

Siguiendo la estructura 
del arcade de Capcom, 

MORTAL KOMBAT aportaba suculen- 
tas mejoras al género. Los sprites dibu- 
jados a mano se habían sustituido por 
personajes digitalizados, lo que daba un 
gran realismo al juego. 

Pero el principal motivo 
del éxito de este gran ar- 
cade fueron las grandes 
dosis de violencia, que 
fueron blanco de las crí- 
ticas justo en la época 
navideña. Esta violencia 
estaba representada por 







ACCLAIM 


más con sus respectivos escenarios y al- 
gún golpe nuevo. MORTAL KOMBAT 
II era una segunda parte en toda regla, 
con seis personajes nuevos (Sonya y Ka- 
no habían desaparecido) que sumaban 
un total de 1 2. La cantidad de fataüties 
se había duplicado, los escenarios eran 
totalmente nuevos y, por si fuera poco, 
los programadores se habían sacado de 
la manga los babalities y los fríendships. 
Los primeros convertían a tu enemigo 
en bebé , y los segundos nos muestran 
las aficiones de los personajes, como 
pueden ser las dotes de bailarín de Liu 
Kang o los pases de prestidigitación de 
Kung Lao. A todos estos alicientes era 
necesario añadir tantos trucos y perso- 
najes ocultos, que podrían llenar nues- 
tra sección de trucos durante dos meses. 
Ahora con el nacimiento del nuevo año, 
Acclalm se destapa con la versión defi- 
nitiva. La entrega para la consola Mega 
Orive 32X aporta un destacable aumen- 
to de colorido en todos los gráficos, in- 
corpora todas las animaciones que falta- 
ban en Mega Drivey, lo más importan- 
te, la calidad de las voces roza la perfec- 
ción y son bastante más numerosas que 
en la versión para Super Nintendo. 

El próximo número tendréis toda la in- 
formación del juego que promete ser el 
estandarte de la MD32X. 


testos son algunos de los 
protagonistas q ue Kan con- 
seguido jama munc \ ial gra- 
cias a su intervención en es- 
te clasico de lucKa. ten las 
imágenes podéis observar la 
calidad gráfica de esta nue- 
va entrega para /vTb) 32,X. 


■B i 


THE PUNISHER 


MEGA DRIVE 32X 


Lili KfiHG 
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scofiem 
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I WM I n este cartucho se incluyen 

■V I diversas modalidades de M 

I I juego como: Liga, torneo 
amistoso, una competición 
eliminatoria y la popular opción ¿ Jüjj 

del Mundial. De este modo, 
podrás seleccionar la alternativa 
que más te agrade para mostrar é S S 

tus habilidades balompédicas. ■■ 

Zí/v/s/cuí Z 
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ESTADISTICAS 


En 


esta 


pantalla 


todos 


aparecerán 


loa 


datos 


numéricos 


dol 


Las 


cifras 


encuentro 


AMISTOSO 


El periférico Super Game Boy te 
proporciona un marco en pantalla 
para que puedas seguir con toda 
nitidez el desarrollo de los partidos. 


estadísticas resultan 
vitales para desarrollar 
sobre el campo una nueva 
táctica futbolística. 


El resultado final de este nuevo y espera- 
do cartucho lo encontraréis, como siem- 
pre, en estas páginas. 


MAYERICK 


para tu sistema de juego. 
Emula a los grandes 
entrenadores del fútbol 
mundial con este título. 


L o que hace un tiempo parecía prác- 
ticamente imposible, hoy es casi 
una realidad: FIFA SOCCER ya ha 
llegado a C ame Boy. Tras un dilatado pe- 
ríodo de espera, Electronic Arts, de la 
mano de Probe, va a lanzar al mercado 
la versión portátil de este título. FIFA 
SOCCER contará con las notorias mejoras 
que el Super Game Boy de Super Ninten- 
do proporciona. Además del consabido 
marco de pantalla, nos encontraremos 
con que, gracias al uso de las distintas 
paletas, tanto las banderas como los uni- 
formes de los distintos países tendrán sus 
colores originales. El juego también in- 
corporará la casi totalidad de las opcio- 


nes que el resto de entregas disfrutaron, 
proporcionando cuatro tipos de compe- 
ticiones distintas, estadísticas, alineacio- 
nes, resumen de tanteos y un largo et- 
cétera que resultaría imposible de enu- 
merar en estas líneas. Con todo esto, y 
por lo que podemos observar a través de 
las pantallas que os ofrecemos en esta su- 
perpreview, podemos deducir que el lan- 
zamiento de FIFA SOCCER para Game 
Boy va a ser uno de los acontecimientos 
de este año. 


ESTRATEGIAS 


Con este 
nuevo lanzamiento tienes 
la posibilidad de elegir la 
estrategia más apropiada 


FIFA SOCCER 
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Con la colaboración de sus 
amigos Donald y Goofy, Mic- 
key se enfrenta al reto de su 
vida. Con este argumento se 
inicia una nueva aventura del 
ratón más famoso del mun- 
do. Con unos 
gráficos y un co- 
lorido más pro- 
pios de un jue- 
go de 1 6 bits 
que de una pro- 
ducción para 
Come Cear, LE- 


GENDof ILLUSION sigue las 
pautas de las anteriores en- 
tregas, aunque el ambiente y 
las vestiduras del popular Mic- 
key nos recuerdan mucho a 
MAGICAL QÜEST. El diseño 
de los enemigos 
es impresionan- 
te, y la jugabili- 

dad tan perfecta j 

como de cos- 
tumbre. 
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TIGREZNO 


D espués de CASTLE OF 
ILLUSION y LAND OF 
ILLUSION parecía que 
nadie podría superar la cali- 
dad de estos maravillosos jue- 
gos. LEGEND OF ILLUSION 
demuestra que 
con un buen 
equipo de pro- 
gramación cual- 
quier cosa es po- 
sible. Una vez 
más, la compa- 
ñía Sega conti- 


GUSFINO 


DRRCULIN 




núa demostrando que los 
buenos juegos no son exclu- 
sivos de los 1 6 bits. El rey del 
País de la Ilusión está de va- 
caciones, y Mickey ha toma- 
do posesión de la corona en 
su ausencia. Pe- 
ro la banda de 
Pete ha secues- 
trado al sobera- 
no y, ayudado 
por un brujo, 
pretende hacer- 
se con el poder. 


PETE 


SUPERJUEGOS 













os tiempos de vino y ro- 
1 sas de ia saga STREET 
FIGHTER II comenzaron 
declinar cuando sus 
programadores fueron 
fichados a bombo y pla- 
1 EHIH tillo por la compañía 
SNK, ante el asombro de 
propios y extraños. Sin embargo, esta 
decadencia no fue debida a que los tí- 
tulos de la saga hayan empeorado 
paulatinamente, sino a que la produc- 
ción de SNK sigue una línea ascen- 
dente e imparable, rivalizando con la 
propia Capcom. Fruto de esta inver- 
sión de futuro apareció en el mercado 
internacional el lanzamiento de SA- 
MURAI SHODOWN que causó verda- 
deros estragos, primero en recreativa 
y después en esa sensacional máquina 
lúdica que es Neo Ceo. Un año más 
tarde, las grandes de 16 bits ya alber- 
gan entre su catálogo una impecable 
conversión del genuino arcade, que no 
tiene demasiado que envidiar a lo que 
vimos en Neo Ceo. Los miembros de 
Saurus, grupo de programación espe- 
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Guerrero misterioso 
con poderes místi- 
cos causante de la 
destrucción mundial. 
Nada se sabe de él. 
Solo el nombre de su 
arma, Gadama Jeuvel. 


cializado en convertir programas de 
SNK para consolas de 16 bits como el 
ART OF FIGHTING 2 para Su- 
per Nintendo, han sido ios res- 
ponsables de trasladar de Neo 
Ceo a Mega Orive este excep- 
cional programa. Hace un par 
de meses os ofrecimos en las 
páginas de SUPER JUEGOS la 
extraordinaria versión para 
Super Nintendo, en la que só- 
lo echábamos de menos el 
fantástico zoom que la com- 
pañía SNK otorga a la mayor 
parte de sus producciones pa- 
ra el género de lucha. 

Si en esa versión se utilizaron 
los sprites en zoom-out, en la 
consola Mega Orive el grupo 
Takara ha optado por elegirlos en zo- 


Una luchadora revoluciona- 
ria que tiene fe absoluta en 
sus capacidades de lucha. 
Participa en este combate 
para librar a su país, Fran- 
cia, de los desastres y pla- 
gas que sufre. 


om-in. De esta forma, se ha sacrificado 
el dinamismo que produce el movi- 
miento por un escenario 
grande en beneficio de unos 
sprites descomunales y muy 
bien definidos, que nos hacen 
revivir en toda su intensidad 
los grandes momentos que 
disfrutamos en los salones re- 
creativos. Si por algo SAMU- 
RAI SHODOWN despunta so- 
bre el resto de los arcades de 
lucha, es por sus increíbles no- 
tas de originalidad. Así, ade- 
más de contar con curiosas ar- 
mas para cada luchador, se ha 
incluido la posibilidad de arre- 
batarlas, una barra de enfado 
que hace que el samurai se 
enrojezca aumentando el poderío de 
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Es, sin duda alguna, el luchador 
más adorado por el sexo féme- 
nino. Después de cada com- . 
bate, sus fans corren en .y 
busca de este samurai. Su ja 
técnica, el Jinmuso-ltto, le 
convierte en uno de 
los guerreros más 
temidos del tor- , 
neo. Su aspecto 
debilucho y amane- 
rado desconcierta 
a sus rivales. WgiW? 


Acompañado de su leal perro, el úni- 
co objetivo de Galford es convertirse en 
el primer maestro ninja norteamericano. 


sus golpes, y un escenario Interactivo 
que repondrá o restará la barra de po- 
tencia del luchador al recoger deter- 
minados ítems. En definitiva, todo un 
sueño de jugabilidad que vale la pena 
vivirlo en plenas facultades, ya que el 
entretenimiento y la emoción están 
aseguradas. 

La historia es, cuando menos, curiosa. 
Al final del siglo XVIII Japón se vio en- 
vuelto en una ola de desastres natura- 
les y cruentas guerras. La vida consistía 
en una constante y brutal batalla por 


El más potente luchador de la tribu de los 
guerreros de Shiranui. El poder de este de- 
sagradable personaje se centra en la capa- 
cidad de ataque de su mano derecha, que 
puede triturar a cualquiera que ose inter- 
ponerse en su camino. Procedente de Oni- 
nakuima, en Japón, uti- 
lizará sus sucias es- 
¡gm, i, trategias para al- 

WísSb' r\ canzar su sue_ 

ño « ( l ue no es 
áb ' otro ( i ue con_ 

v ®- vertirse en el 
Qf " W* jkf Rey de la Magia. 


El más formidable de todos 
^ los guerreros Iga Ninja es 
admirado y temido por la 
\ potencia y contunden- 

Vv cia de sus acometidas, 

j Su objetivo es liberar 
jj I el alma atormentada 
de su hijo, que ha si- 
do capturado por el 
malvado Shiro Misada 
Amakusa. Es el que posee un 
mayor número de magias es- 
peciales, todas ellas de alto 
poder destructivo. 













r Se hace llamar la 
jft '* defensora del mundo 
natural. Es una joven- 
cita dedicada a proteger en 
Cl a todo el planeta. Acompa- 
/ v nada por su querida compa- 
ñera, el águila Mamahaha, se 
ha auenturado en una búsque- 
da para finalizar con los de- 
sastres naturales que asoian la 
Tierra. La espada que con tanta 
habilidad maneja perteneció a 
su padre, ya fallecido. 


Un agente secreto del 
Imperio nipón. Un cons- 
tante y riguroso entrena- 
miento, combinado con 
una vida espartana, es el 
único destino que persi- 
gue. Es un experto 
espadachín que do- 4 
mina sus armas con 
ambas manos. Su única 
intención es difundir su 
estilo de lucha por todos 
los confines del Universo. 


la supervivencia. Los maestros del 
mal se hicieron con el poder, y pare- 
cía que era el inicio de una época te- 
nebrosa. Todas las fuerzas negativas 
se unían en la figura de Shiro Tokisada 
Amakusa, un hombre con misteriosos 
poderes al que aparentemente nadie 
podía derrotar. SAMURAI SHODOWN 
es la batalla final, la última oportuni- 
dad para que el bien recupere la po- 
testad sobre la Tierra. 

Un argumento tan utilizado como és- 
te contrasta con la suculenta carta de 


El luchador más poderoso 
de toda Sudamérica. Su 
personalidad amable se^ 
oculta detrás de una de- 1 
sagradable máscara. Se J 
ha metido en este em- K 
brollo para liberar asu I 
pueblo, Parenkei Sto- Jj 
ne, de las garras de « 
Amakusa. Su enorme |H 
espada la maneja zanWjí 
una tremenda maes-r ” 
tría. Es una persona 
muy noble. M 


y Esta especie 
, de showman con- 
vertido en luchador 
ha dejado el encla- 
ve de Edo, en el an- 
tiguo Tokio, para al- 
canzar popularidad en 
todo el mundo. 
I ) Su técnica de lu- 
Á cha, el Kabuki 
Swordsmanship, 
^ es una de las más 
rápidas y destruc- 
tivas del torneo. 
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SAURUS 


VIDAS ♦ 1 


CONTINUACIONES ♦ NO 


GRABAR PARTIDA ♦ NO 


▲ El colorido es impac- 
tante. e impecable el tra- 
tamiento gráfico. 

▲ Animaciones soberbias 
y magias realmente es- 
pectaculares. 


▲ Bien realizada y muy 
oriental, acorde con la te- 
mática del juego. 

A No desmerece dema- 
siado de la original de la 
consola Neo Geo. 


A El sonido de los golpes 
es contundente, así como 
el de las magias. 

▼ Las voces, como en la 
mayoría de los juegos de 
la consola, son mediocres. 


A Sentirás lo mismo que 
la primera vez que conec- 
taste STREET FIGHTER II. 

A Numerosos luchadores 
con personalidad, carlsma 
y equilibrio. 


GLQ 


Sólo este sorpren- 

título, con el dentes por la 

permiso de MOR- 9 ran jugablUdad 

TAL KOMBAT II. ha que entrañan des- 
sido capaz de des- de el primer momento, 
pertar igual número El mejor juego de lu- 
de pasiones que la cha de la SNK en Me- 
saga STREET FIGH- ga Drive, sin ningún 
TER II. Un beat'em up lastre importante futo 
original, con detalles de esta conversión. 


sa todo el tiempo entrenando 
con su más querida posesión, su 
espada Fugu Blade. No para de 
uiajar en busca de nueuos riva- 
les que pongan a prueba sus in- 
creíbles capacidades. Su nombre se ha hecho famoso, y es el enemigo más temido del mal- 
vado Amakusa. Su código de honor le ha hecho ganarse la admiración y respeto de todo su 
pueblo. El luchador más cualificado para enfrentarse a la maldad que castiga el mundo. 




Un héroe millitar. A sus 35 años, este chino descendiente de la realeza es uno de los lucha- 
dores más grandes del torneo. A pesar de sus aspecto bárbaro, es uno de los héroes más ad- 
mirados de su país. Experto en temas políticos y estrategia militar, ha entrado en combate 

__ para buscar a guerreros que 

1^ puedan apoyarle en su más de- 
seado objetivo, lograr la unifi- 
cación de China. Su técnica de 
lucha, el Shorinji Sin/ord Figh- 
ting, se basa en el poder de su 
espada heredado del antiguo 
emperador. Estamos ante un fa- 
buloso gladiador con 
gran personalidad y 
potencia. ^ 


Rui, RUT * HUI 
SPEEfliLESS. KflT! 


presentación del juego. 

Sus doce luchadores, 
las fases de bonus, y el 
irresistible atractivo de 
las magias y los golpes 
convierten a este título 
en imprescindible, jun- 
to con MORTAL KOM- 
BAT 2 y SUPER STREET 
FIGHTER II, para el catálogo de cual- 
quier consola que se precie. Cuenta 
con el carisma que sólo unos pocos be- 
at'em up de lucha one-on one son ca- 
paces de ofrecer, el tan buscado equi- 
librio. Todos los personajes son bue- 


nos y apenas guardan 
diferencias cualitativas 
entre ellos, lo que impi- 
de la supremacía de un 
solo personaje. En resu- 
men, un clásico que go- 
za de todas las notas 
distintivas para conver- 
tirse en nuestro juego 
preferido. MORTAL KOMBAT II, SUPER 
STREET FIGHTER II y SAMURAI SHO- 
DOWN son tres títulos imprescindi- 
bles, si se adora la lucha de calidad. 

THE SCOPE 


BAL 


4 | SUPERJUEGOS 








(Ni Hiendo) 


p.yf 

rf 

B! 

5H 




. \ ¡El Club Nintendo respo nde! Para cualqu ier consulta o in formación 
fini endo ; so |, re ^ ó n d e conseguir estos títulos llama al Club Nintendo (91) 319 22 44 
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El boxeo es, sin duda, uno de los géneros deportivos que menos beneficio ha obtenido de las inmensas posibilida 
des de la consola Super Nintendo. Títulos como GEORGE FOREMAN o JULIO CESAR CHfl/EZ BOXING son un buen ejem 
pío del pésimo tratamiento que ha recibido este deporte en los 16 bits de la compañía Nintendo. 



H oy podemos 
congratular- 
nos del lanza- 
miento, por parte de 
Nintendo, del clásico 
SUPER PUNCH OUT. El 
precedente de este títu- 
lo es la máquina recrea- 
tiva de idéntico nombre que apareció 
a principios de los ochenta. Su princi- 
pal característica radicaba en el uso de 


B vez, destacan- 

pecto como el 

gráfico, que V:^, ' 

era realmente 
sobresaliente 
para los tiem- 
pos que corrí- 

an. Los años pasaron y llegó el mo- 
mento adecuado para que un gran tí- 
tulo como éste pudiese ser disfrutado 


en * os hogares de los 
usuarios. Así, en 1988 
- aparece MIKE TYSON S 

PUNCH-OUT, un fan- 
tástico cartucho que 
re ^ e Í a ^a/ de la mejor 
manera que podía, las 
excelencias de la ver- 
sión original. Un gran título que en 
1991 volvería a reeditarse simplemen- 
te bajo el nombre de PUNCH-OUTÜ 




una doble pantalla, donde se podía vi- 


Ahora, en 1995, aparece la versión Su- 



BEAR HUGEER 


gabby JA» 


Francés ■ 

I de nací- ¡ 
SSW.JJ miento, 8 
| Gabby 
pertenece 
al famoso 

P r °9 rama 
EÍZXv' fiorinda 
. o s IHIorkout para incul- 
ta práctica del deporte 
la tercera edad, ts una 

éntica antigualla humana. 




invernales 
osito de peluche. 


balo buu 


Un uiejo mmw 

conocido g gfigg g 

1 de los - 
jESkl! usuarios 

de NES ‘ _ _ 
ES»:! Famoso 
um por SU 5 

del Toro, Bulles una SSj 


carga 

mu la humana capaz 
mandarte a la lona de 
solo golpe. 




sualizar mucha más información a la 


per Nintendo de PUNCH-OUT, un 





DRAGON CHAN 


BOB CHBBllt 


, suszapa- 
ñiflas a lo 
largo del 
fe - Canipéon de 
íer retirado, es un 
lista consumado 
ada ai rostro. I 


MR. SANDN1AN 


MASKED MUSCLE 


éTsfWfi Famoso i 

por abrir ] 
1 latas de 
I mejillo- 
méi nes con 
las pati- 
kIIIPSB* Has, Mr 

Sandman es además una 

mole humana que puluen- 




SUPE* NINTENDO 


- -| | í 

incluso, • fP /j 
de lo que 
podría consi- 

derarse como leqal den- 

tro del boxeo. Existe un 
^ItPPI cuarto nivel, Special Cir- 

— - " • cuit, al que accederemos, 

únicamente, si hemos superado pre- 
viamente a los otros tres rivales sin co- 
sechar ninguna derrota. Ni que decir 


magnífico título que su- 

pera ampliamente a la jM \ 

versión original. De los * 

diez púgiles de la coin- SS|||V-S— = 

op, se ha pasado a los 

dieciséis de esta versión. 

Minor Circuit, Major Cir- "Tj | 

cuit y World Circuit son 1 

las tres competiciones con cuyo título 
debemos alzarnos. Cada uno de estos 
campeonatos cuenta con cuatro lu- 
chadores, cuyas técnicas son totamen- 
te diferentes entre sí. Algunas de ellas 


tiene que la dificultad para llegar has- 
ta este último nivel alcanza cotas deli- 
rantes. El juego cuenta con infinidad 
de opciones, destacando la posibilidad 
de almacenar hasta ocho partidas si- 
multáneas en la RAM no volátil del 
cartucho. Además del modo torneo, 
podremos participar en el modo Time 
Attack, en el que nos enfrentaremos al 


ir Mear 
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heike kagero 


j KfcBIpfc í Con el 
ffmái c °cíente 
1 Igf mental 
de un ar- 
roadillo, 
(¡0^2® este ir- 
iandás de i 
s pantalones es tan j 

cíble como estúpido. 1 
costará demasiado J 

o besar la lona. I 


nim clown 


En otro J 

jt* rl t ' iem p° i 

' -JABOTI M a d 

C l o w n , 
jni; tuvo que 
dedicar- 
^jSÍSBmí se al cir- 

CO cuando su compañía 
quebró. fthora bonea, sin 

mucho acierto, por las te- 
ñas de ganado. 


jf Cuando 
«■ÉaJI no e stá 
defen- 
^Sí«y| diendosu 
OW título, 

S u p e r i 
7 -=™* Macho 
frecuenta en compa- I 
e su inseparable Hulk ] 
o fas cafifornianas 1 
5 de l/enice. I 


ájj I profe- i 

s, ° n ’ n0 

U(U l I aguanta „ 

i i I en abso- 

luto que 
toquen 
su preciosa cara ni, por 
cnuesto, que arruguen a 
exclusivo 


puñetazos 

sueter. 


NICK BRUISER 


»ICK BBMISFB 


Í Vencer a mn 
Nick 
Bruiser , 
el cam- ^ 
peón de 
campeo- 

a casi imposible. í|s|| 
itico asesino que 

cascando el crá- ^ 

sus rivales. WM 


SPECiRL CIRCUIT CLtHH 
COHÍtR ATIIt *f I 

: - • i ' <Ú ffini * 


flfo se sa- 
be como, 
Pero este j 
chino oc- 


í *f pobre 
Riele vivid 
una in- 
f a n cía 
í pro ble- 
J m á t i c a 
desde 
j Ue em Penó los dientes 
* su abuela para com- 
prarse sus primeros 
guantes de boxeo. 


en el ring un bastí 
madera de brezo, y 

dispuesto a medir tus 

tillas con él. 
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SU PER NINTENDO 


TIME ATTACK CUENTA ATRAS 


JÍf<E^6 'TTAE> JJQOEj 

• 4 t. V 

ñ IiN O R , C I^Ú ÍtT r^iSS 
flfl.JOH' CIRCUIT - !$S 
HnñCÍLCIRCUIÍí l . ^*^ 




barra de 
energía 
del rival , 


mnuLA i hum u <••• •• ••••• 
SRJEC.lftjL CIRCUIT. M/jRCI. 


con sus 
huesos 
en la 
lona. 
Pero, 
casi 
siempre 
se 

levantan 
antes de 
tiempo. 


Ademas del modo normal de juego, Super Punch-Out te ofrece la 

POSIBILIDAD DE ENTRENARTE EN UNA OPCION ESPECIAL, TiME ATTACK, EN 
LA QUE PODRAS ELEGIR RIVAL DE ENTRE TODOS A LOS QUE HAYAS VENCIDO. 


NINTENDO 


8881 


NINTENDO 


VIDAS ♦ 3 


CONTINUACIONES ♦ INFINITAS 


GRABAR PARTIDA ♦ SI 


impresionantes, contando además con 
algunos movimientos propios muy 
simpáticos. Sin embargo, es justo re- 
conocer que para ambos se ha utiliza- 
do el mismo sprite, cambiando sólo la 
cabeza y la textura del traje. Todo lo 
demás no son más que alabanzas pa- 
ra este título. Además de la magnífica 
presentación general de todo el jue- 
go, las músicas, los efectos de sonido y 
la jugabilidad llega hasta límites cier- 
tamente peligrosos, enganchándote 
por completo hasta exprimirte. Hemos 
visto buenos juegos en lo que va de 
año, pero pocos son tan divertidos y 
están tan bien realizados como SUPER 
PUNCH-OUT. Nintendo sigue en su lí- 
nea de crear los mejores cartuchos. 


púgil que elijamos y que deberemos 
tumbar en el menor tiempo posible, 
intentando batir el anterior récord es- 
tablecido. Por otro lado, en la panta- 
lla nos encontraremos con gran can- 
tidad de indicadores: el tiempo res- 
tante, la barra de energía de los bo- 
xeadores, los bonus, la puntuación y 
el Power Meter. Este último nos mos- 
trará la potencia de nuestro golpe en 
cada momento, indicándonos además 
cuando podemos hacer uso del golpe 
ganador con el que tumbaremos a 
nuestro oponente. 

El aspecto gráfico es sobresaliente. El 
impresionante tamaño de los sprites 
de los luchadores no es obstáculo pa- 
ra que sus animaciones sean magnífi- 
cas. Bear Hugger y Mad Clown, por 
ejemplo, muestran unas dimensiones 


A A pesar del descomu- 
nal tamaño de los sprites. 
SUPER PUNCH-OUT man- 
tiene en todo momento 
una velocidad realmente 
endiablada. 


A A pesar de ser un poco 
. simple, resulta bastante 
pegadiza y no supone nin- 
gún incordio a lo largo de 
los combates, lo que se 
agradece bastante. 


A Nítidas y graciosas di- 
gitalizaciones de voz para 
cada uno de los luchado- 
res. El griterío del público 
en las gradas ambienta 
bastante bien el juego. 


j.C. MAYERICK y NEMESIS 


A La utilización de sólo 
tres botones del pad hace 
que el juego alcance 
unas cotas de jugabilidad 
jamás vistas en un simula- 
dor de boxeo. 


PUNCH OUT NES 


Super Punch-Out es la versión mejorada de un viejo éxito de NES: Punch-Out. Este juego era a su vez la adap- 
tación AL MERCADO DOMÉSTICO DE LA RECREATIVA DE NINTENDO. PUNCH-OLfT NO TIENE QUE ENVIDIAR NADA EN JUGABILIDAD 
Y EN DIVERSION A SU HERMANA MAYOR, SIENDO TODAVIA HOY UNO DE LOS MEJORES TITULOS PARA LOS OCHO BITS. 


SUPER mejor s¡- 

PUNCH-OUT mulador de 

Es una soberbia boxeo aparecí- 

adaptación del clá- do en cualquier 
sico de NES, que a su sistema doméstico, 
vez era la conversión Este nuevo lanza- 
de una popular recre- miento para Super 
ativa de la propia Nintendo es una au- 
compañía Nintendo y. téntica maravilla juga- 
sin lugar a dudas, el ble. Un lujo. 


:iRcun 
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SI alguna vez has soñado 
con tener al volante alguno 
de los deportivos más des- 
lumbrantes, 3 DO te da la 
oportunidad de poder ha- 
cerlo. Una experiencia In- 
descriptible que combina el 
entorno tridimensional más 
perfecto con las vivencias 
cotidianas del tráfico en una 
carretera real. 


IMPRUDENCIAS 



-tí 


ablar de 3D0 es hablar de 
un gran sistema de juegos, 
r que tiene por bandera sus 
enormes capacidades de texture map- 
ping en apoyo de los entornos tridi- 
mensionales. Aunque en arcades de lu- 
cha (exceptuando el deslumbrante SU- 
PER STREET FIGHTER 2), aventuras y 
juegos de plataformas no ha demos- 
trado nada, en cuanto a simuladores 
de todo tipo este soporte ha demos- 
trado ser el rey indiscutible. Así, sola- 
mente con nombrar títulos de la talla 
de CRASH'N BURN, 

TOTAL ECLIPSE, OFF 
WORLD INTERCEP- 
TOR, ROAD RASH, 

WING COMMANDER 
o SHOCK WAVE pon- 
dremos bien a las cla- 
ras las capacidades 
gráficas de esta mara- 
villosa consola. THE 
NEED FOR SPEED es un 
tráfico tan real que a veces nos 
tará complicado discernir 
mos ante una 


SE 


PAGAN 


cadero de nuestro coche soñado. La 
génesis de esta fuerza de la naturaleza 
tiene un culpable: el texture mapping. 
Esta rutina gráfica y el increíble scaling 
todos y cada uno de los elementos 
aparecen en pantalla suponen un 
punto y aparte en el género de la si- 
mulación automovilís- 
tica. El único juego 
con el que podemos 
establecer una com- 
paración es ROAD 
RASH. Con un empleo 
del texture mapping 
más vertiginoso, pero 
de menos calidad, y 
un scaling muy similar, 
es el único título que puede tratar de 
tú a tú a THE NEED FOR SPEED. Sin 
embargo, el juego que tenemos entre 
manos tiene un realismo, un senti- 
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miento de virtualidad que jamás ha- 
bíamos contemplado antes. La con- 
cepción de arcade destaca por su 
k ausencia, y éste es quizá el se- 
creto de su éxito. Los creado- 
res de este título cuentan con 
| la experiencia de haber cre- 
ado una saga de simula- 
\ dores de tráfico para 
A Amiga, Atan ST, PC, 
\ Mega Orive y SNES 

«BÉ \ ||amad ° s test dr| - 

V-K ./v . I ■ \ VE, que sin llegar 


# os accidentes y las 
M^collslones de todo 
tipo se convertirán , por 
obra y gracia del 
espectáculo , en 
compañeros Inseparable i 
de los que opten por 


disfrutar con este Juego. 

Un realismo Increíble que 
ni el célebre Paco Costas 
podría Imaginar. El circuito 
Alplne es el más propicio 
para deleitarnos al ver 
como nuestro coche pasa 
en segundos al chatarrero. 


JjjK a rozar los límites 
jj ar de THE NEED FOR 
MBm SPEED, sí que desti- 
|gBr laban detalles de origi- 
nalidad, ahora llevados 
pp¡|r a su máxima expresión. 
I Tres interminables circuitos, 
divididos a su vez en tres 
ggljf subsectores, ocho flamantes 
mf deportivos a elegir y un montón 
W de opciones que proporcionarán 
a los usuarios un cruce de sensacio- 
nes que elevarán el listón de este gé- 
nero hasta el infinito. THE NEED FOR 
SPEED es la única alternativa posible a 
la conducción real. Un aspecto desta- 




FINISH 





selección ve coates 



£ sta es la galería 
de deportivos, 
que podréis elegir 
antes de cada circuito. 
Cada uno tiene sus 
pros y sus contras, 
dependiendo su 
elección de tu modo 
de conducir. 





COASTAL 


ALPINE 


PRIMER SECTOR 


THE CITY 


TERCER SECTOR 


TERCER SECTOR 


cable es la inusitada sensación de res- 
puestas reales que transmiten los co- 
ches. Las reacciones a una curva cerra- 
da, la suspensión trasera indepen- 
diente, las respuestas de los coches en 
situaciones complicadas, los derrapes 
y, sobre todo, las colisiones frontales 
y laterales con otros vehículos reflejan 
con absoluta fidelidad la estética y di- 
námica de un automóvil de verdad. 


Podríamos seguir hablando de muchas 
vistas, de sus diferentes ángulos de re- 
petición de la carrera o de la selección 
automática de los mejores momentos 
de la prueba. Sin embargo, no hace 
falta. Aún sin esos detalles, THE NEED 
FOR SPEED se basta para crear un 
nuevo hito en la simulación automovi- 
lística. 

THE SCOPE 


7 res Interminables circuitos, 

divididos en tres sectores, son los 
que componen este Juego. Alplne 
destaca por su Intenso tráfico y por la 
peligrosidad de sus curvas. Coastal, sin 
llegar a los niveles de complejidad de 
conducción del Alplne, precisa de cierta 
pericia del conductor. Por último, The 
City es bastante sencillo gracias a su 
único sentido de la circulación. 
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PRKSiíHTi 


THE NEED 
FOR SREED, 


EA CANADA 


PIONEER PRODUCTIONS 


JUGADORES 4 1 
VIDAS ♦ 3 


FASES ♦ 9 

CONTINUACIONES ♦ NO 


PASSWORDS ♦ NO 
GRABAR PARTIDA ♦ NO 


A Inmejorable utilización 
del texture maping y del 
scaling 

A Los coches y su trata- 
miento de volúmenes son 
magistrales. 


A Correcta y animada. Es- 
te apartado no molesta en 
absoluto. 


A Sólo hay música en los 
menús, lo que considero 
un gran acierto. 


A Efectos de sonidos per- 
fectos. con excelente utili- 
zación del estéreo en los 
adelantamientos. 


▼ Falta intensidad en el 
rugido del motor. 


A Es muy difícil que os 
canséis de este juego. Ca- 
da partida es distinta. 

A Circuitos largos y varia- 
dos. Muchísimos coches e 
innumerables opciones. 
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RIOSE RACER fue el 


encargado de 
desbancar al mítico 
VIRTUA RACING de los 
salones, tomando el 
relevo de las 
recreativas de 
conducción y 
metiéndonos en la 
nueva generación del 
textura mapping y el 
gouraud shading. Un 
año después, Namco 
puso a la venta la 
esperada versión 
Playstation. 





A ntes de 

nuestro prototipo particular 
y pilotar por el artificial cir- 
cuito de RIDGE RACER me 
gustaría hacer un breve resumen de la 
historia de Namco, una de las cinco 
compañías más sobresalientes del vi- 
deojuego a la hora de desarrollar y cre- 
ar coin-ops. Tras su debut en el campo 
del videojuego con SHOOT AWAY, 
una de esas máquinas de pistolas de 
luz, Namco (Nakamura Manufactu- 
ring Company) retomó su andadura 
lúdica en 1978, vendiendo licencias de 
juegos tan carismáticos como PAC 
MAN a Atan y su VCS 2600. Un año 
después, y tras la fiebre despertada 
por SPACE INVADERS de Taito, los 
programadores de tan insigne com- 
pañía desarrollaron GALAXIAN, a to- 
do color y con formaciones alieníge- 
nas más agresivas. En verano de 1980 
PAC MAN visitó los salones recreativos 
del mundo entero, convirtiéndose en 
el emblema indiscutible de la compa- 
ñía y del videojuego mundial. El año 
83 será recordado por el nacimiento 
de dos mitos que sólo los más curtidos 
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TRUCO CIRCUITO 


recordarán y que responden al nom- 


COCHE NEGRO 





bre de POLE POSITION, 
uno de los recuerdos 
más entrañables de mi 
niñez, y XEVIOUS el gran 
shoot'em up que supon- 
dría un éxito mayor aún 
al ser convertido para 
Famicom: un millón y 
medio de cartuchos ven- 
didos que sirvieron para 
que Namco construyera uno de sus 
actuales edificios. Y podríamos seguir 
hablando del tema, pero baste men- 
cionar algunos de los títulos más em- 
blemáticos de la compañía para con- 
cluir este pequeño repaso a la historia 
de Namco: DIG DUG, GALAGA, PAC 
LAND, METROCROSS, ROLLING 
THUNDER, DRAGON SPIRIT, PAC MA- 
NIA, GALAGA' 88, SPLATTER HOUSE, 
FINAL LAP 1, 2, 3 Y R, WINNING RUN, 
DRIVER S EYES, STAR BLADE, SUZUKA 


Cuando hayamos 
completado las cua- 
tro modalidades en 
primera posición, un 
misterioso coche ne- 
gro con el número 
13 inscrito en su ca- 
rrocería se sumará 
al Time Triol de la categoría extra, en la cual 
recorremos el circuito al contrario. Mi que 
decir tiene que si somos capaces de derro- 
tarle, podremos pilotar este prototipo. 


Otro de les grandes 
misterios de RI06E 
HACER es el circuito 
escondido tras el mu- 
ro de contención, si- 
tuado antes de (a lí- 
nea do salida. Para 
participar en este 
singular trazado, todo está ai revés, tendréis 

carrera y dirigiros como flechas bacía el 



J 


















8 HOURS 1 y 2, XEVIOUS 2: SOLVA- 
LOU, GALAXIAN 3 para seis jugadores, 
LUCKY & WILD, CYBER SLED, NEBU- 
LAS RAY, ACE DRIVER, TEKKEN y el 
juego que nos ocupa, RIDGE RACER. 
Nos encontramos a principios de 1993, 
y para desarrollar un juego como RID- 
GE RACER, Namco tenía que actuali- 
zar su system 21, un poderoso Geome- 
tríc Engine creado en 1989 para dar for- 
ma a coin-ops tan populares como 
WINNING RUN, DRIVERS EYES, SOL- 


VALOU, STAR BLADE o CYBER SLED. 
Las potentes características del system 
21 no eran suficientes para albergar 
un proyecto tan ambicioso como RR, 
así nació el system 22. Este sistema con- 
taba con una poderosa CPU 68020 de 
32 bits a 25MHz llamada TR3 y un DSP 
Texas Instruments 320 TI que permitían 
una velocidad de cálculo diez veces 
mayor, la utilización de texture map- 
ping, rendering en tiempo real y gou- 
raud shading. El system 22 podía des- 
plazar y gestionar 240.000 polígonos 
por segundo frente a los 60.000 del 
system 21. RIDGE RACER había nacido 
y VIRTUA RACING sucumbió ante tal 
despliegue tecnológico. La nueva ge- 
neración de dedicated machines había 
nacido de la mano de Namco. RIDGE 
RACER posee en su versión recreativa 
una resolución entrelazada de 640 por 
480, 32.768 colores simultáneos (aun- 
que puede mostrar hasta 16 millones) 
y gestiona los mencionados 240.000 
polígonos con t exture mapping y gou- 
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raud shading por segundo. Como dato 
curioso, os diré que también realiza 
400 millones de operaciones de coma 
flotante por segundo. Este es el resul- 
tado del trabajo de 40 programado- 
res, músicos y diseñadores durante un 
año. El anuncio por parte de Namco 
de convertir la bestia de la carretera 
para Playstation fue un presagio evi- 
dente de las poderosas cualidades 3D 
de la máquina de Sony. Incluso 
al 50 por ciento de su realiza- 
ción la conversión prometía una 
absoluta fidelidad con el des- 
mesurado modelo original. Las 
únicas diferencias marcadas por 
Namco fueron la disminución 
de la resolución del color de las 
texturas y el reajuste de trames 
por segundo, 60 poseía la má- 
quina y 30 serían los aconseja- 
bles para Playstation si se que- 
ría mantener el asombroso rea- 
lismo y velocidad de la máqui- 
na. El 3 de Diciembre se disipa- 
rían las dudas acerca de la con- 
versión de RR para la máquina 
soñada por todo el público ja- 
ponés. RIDGE RACER para 
Playstation es, sin duda alguna, 
la mejor conversión de todos 
los tiempos para consola junto 
a STREET FIGHTER 2 de Capcom y 
RAIDEN PROJECT de Seibu Kaihatsu. 
Para volcar RIDGE RACER en la me- 
moria de Playstation , tan sólo hacen 
falta diez segundos de tiempo de car- 
ga. Tras el corto espacio de tiempo, la 
banda sonora original sale a nuestro 
encuentro. Ahora es el momento de 


FINAL FE 


Tras completar loa 
cuatro circuitoa en 
primera posición, se- 
remos recompensa- 
dos con el primero 
de loa finalaa del jue- 
go. Una excelente 
demoatracitfn de laa 
poderosas cualidades 
3D de Playstation. 

Impresionantes vis- 
tas aéreas del puen- 
te. la cascada y la 
recta de la costa 
desfilarán ante nues- 
tros atónitos ojos. 

Tras la dura competición, nada mejor que 
un refrescante chapuzón en la playa. ¡AHI, 
pero que no se os olvide bajaros del coche. 


Con la Memory Card podremos salvaguar- 
dar los mejores tiempos para posterioras 
partidas, gracias a la opción Save del me- 
nú. Una vez cargado el juego sólo tendre- 
mos que elegir Load y el tiempo elegido pa- 
ra volcar la información desde la tarjeta a 
la consola. La Memory Card permite guardar 
datos de hasta 15 juegos diferentes. 


SELECT MUSIC 


Pulsando el botón del triángulo, podremos 
acceder a las dos perspectivas posibles de 
RIDGE RACER, Esta es una de las grandes in- 
novaciones de la versión Playstation, junto a 
la elección de coche y el display de Galaxian 
durante la carrera. La vista interna es la 
más adecuada para hacernos con el control 
dai coche y apurar en las curvas. 


La compañía Namco 
ha trasladado al CU 
de RIDGE RACER la 
banda sonora original 
del mito recreativo. 
Además de la pieza 
original, podremos 
elegir otras cinco 
composiciones que 
acompañarán el vér- 
tigo y la velocidad del 
juego a la perfección. 
Yo sigo decantándo- 
me por la melodía 
que nos acompañaba 
en la recreativa. 
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SUPERJUEGOS 
















elegir coche (dependiendo de vuestra 
habilidad aparecerán 4, 12 ó IB), mo- 
do de juego (Rookie, Intermedíate, Ad- 
vanced o Time Trial), nuestra melodía 
favorita, y ya está todo preparado pa- 
ra la carrera más importante de toda 
nuestra vida. 

A partir de este instante todas las pa- 
labras sobran, porque conducir nues- 
tro vehículo por el genial circuito de 
RIDGE RACER es una experiencia que 
no podréis olvidar jamás, y que sólo 
lograréis superar, por muy poquito, si 
lográis introduciros en la cabina de la 


versión original. Todo lo que convirtió 
a RIDGE RACER en el mito automovi- 
lístico de los 90 lo encontraréis en es- 
te compacto de negro reverso. 

Todo, y algo más, porque Nam- 
co se ha permitido la frivolidad 
de incluir novedades, como la 
opción de elegir coche, una vis- 
ta extra desde el exterior del ve- 
hículo, modos de juego secre- 
tos, nuevas composiciones mu- 
sicales y otras sorpresas, algu- 
nas de las cuales descubriréis en 
estas páginas. Para que os ha- 
gáis una idea de la perfección 
del juego, lo único que se pue- 
de decir en contra de esta con- 
versión es una ligera ralentiza- 
ción que dura menos de un par 
de segundos y que surge cuan- 
do jugamos con vista externa, 
coinciden más de cinco coches 
en pantalla, salimos de un 
puente y aparece el helicópte- 
ro. Por supuesto, este hecho re- 
sulta totalmente perdonable. 
Quien tenga dudas de su único 
circuito que espere a ver las 
cuatro modalidades de juego, el 
circuito secreto, las cuatro mo- 
dalidades en sentido contrario y algu- 
na sorpresa más que la compañía 
Namco ha prometido a los afortuna- 
dos usuarios de Playstation. 

RIDGE RACER es una copia tan per- 
fecta de la máquina original que, tras 
finalizar la primera partida, guiaréis 
instintivamente vuestra mano hacia el 
bolsillo del pantalón en busca de nue- 
vas monedas para seguir jugando. 

El mejor lanzamiento de coches ha na- 
cido, está aquí y se llama RIDGE RA- 
CER. La consola Playstation se viste de 
gala con este título. 

THE ELF 
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VIDAS ♦ TIEMPO LIMITADO 


CIRCUITOS ♦ 1 


CONTINUACIONES ♦ NO 


GRABAR PARTIDA ❖ MEMORY CARD 


▲ La gran calidad gráfica 
de la coin-op ha sido per- 
fectamente recreada, tex- 
ture mapping y gouraud 
shadíng incluidos. La sen- 
sación de velocidad es 
exacta al original. 


▲ Además de la excelente 
melodía original, se han 
incluido seis nuevas com- 
posiciones que acompa- 
ñan perfectamente el ver- 
tiginoso desarrollo de RID- 
GE RACER. 


A Todo el FX del original 
se encuentra en este CD. 
y es ejecutado por el chip 
de sonido de Playstation: 
las voces, los frenazos, el 
ruido del helicóptero, el 
motor o las colisiones. 


A El control del coche es 
perfecto en la vista Interna. 
Las novedades de esta 
versión. 13 coches y varios 
modos de juego, convier- 
ten a RIDGE RACER en 
una diversión casi infinita. 


Tan sólo tiempos, 

seis meses Estamos ante 

ha necesitado un juego que 

Namco para crear justifica por sí solo 
una copia exacta de la compra de esta 
su mejor recreativa en consola, y que se 
Playstation. RIDGE convertirá con el paso 
RACER es la conver- del tiempo en el sím- 
sión de coin-op mejor bolo emblemático de 
realizada de todos los la máquina de Sony. 


SUPERJUEGOS 





CONSOLAS 

3 ack Carlos Sainz (Consola + 
lint Race FX) 21.950 
[Super Color PackíCons + 
per Gameboy+SMario) 28.950 


PERIFERICOS 

lyper Beam M.Distancia 7.995 
íoystick Fantastick 3.995 

/lando de Control 3.195 

Mando Control 6 Boton. 4.695 


SUPER 

NIHTENDO 


JUEGOS 

;traiser2 12.675 

Jdams Family II 4.975 

idvent. Batman & Robinl 2.675 
Aero the Acrobat 4.975 

Aladdin 10.675 

Alfred Chiken 4.975 

ill American Football 6.375 
inimaniacs 1 1 .975 

| of Flghting 5.675 

sterix 7.975 

attletoads Battleman. 8.975 
íattletoads D.Dragon 9.675 
irBIackhawk 11.675 

Iraynes 8.975 

rett Hull Hockey 11.675 

'Canon Fodder 12.675 

¡aptaln America 6.375 

—Jhopllfter III 8.975 

¡layfighter 2 12.675 

Clifthanger 6.375 

Cool World 4.975 

iybernator 8.975 

laffy Duck 4.975 

lemon’sCrest 12.675 

lennis the Menace 4.975 

Desert Fighter 8.675 

Diño Dini Soccer 1 1 .675 

)onkey Kong Country 11.675 
Jouble Dragón 9.975 

Dr. Frakhen 6.975 

jracula 3.975 

jragon 12.675 

Dragón BalIZ 3 12.975 

. Eaiin Worm Jim 12.675 

EEKTheCat 8.975 

El Libro de la Selva 12.675 

El Rey León 12.675 

F1 Pole Position 1 1 .375 

Fievel va al Oeste 10.975 
Tifa Soccer 11.675 

Ghoul Patrol 11.375 

lome Alone 3.975 

ndiana Jones G. Adven 12.175 
ndy Car Racing 1 1 .675 
Jimmy Connor’s Tennis 9.975 
lohn Madden NFL ‘95 12.675 
Jurassic Park 4.975 

jJurassic Park 2 11.675 

Kick Off 2 4.975 

Kick Off 3 10.975 

iKnights of Round Table 11.375 
La Bella y la Bestia 1 1 .975 

Last Action Hero 5.675 
LawnmowerMan 6.975 
Legend of the Ring 11.675 
.emmings2 12.675 

.os Pitufos 9.675 

Máximum Carnage 10.975 
Vlichael Jordán W.City 11.375 
dickey Manía 12.675 

¡Micromachines 10.975 
Mighty Max 9.975 

Mortal Kombat 11 11.675 

Motoratones de Marte 10.975 
Mystical Ninja 9.675 

NBA Jam 10.975 

NBA JamTornament 11.975 
NBA ‘95 12.675 

NHL Hockey ‘95 12.675 

Nigel Mansell’s W.Champ 8.675 
Page Master 1 1 .975 

Pitfall 12.675 

Populus 5.675 

Power Drive 10.975 

Power Rangers 1 1 .675 
Ren & Stimpy Show 6.975 
Robocop VS Terminator 12.675 
Ryan Giggs Soccer 7.875 
Secretor Mana 11.675 
'Sensible Soccer 7.975 
ShakFu 12.175 


Side Pocket Billares 11.975 

Sky Blazer 7.975 

Slam Masters 12.675 

Smash Tennis 9.675 

Soccer Kid 10.675 

Space Ace 4.975 

Sparkster 10.975 

Spectre 6.175 

Street Racer 10.975 

Stunt Race FX 1 1 .675 

Super Air Driver 1 1 .575 

Super Battletank 2 4.975 

Super Bomberman 4.975 

Super Bomberman 2 1 1 .675 

Super Ghouls’n Ghosts 5.675 

Super Morph 8.975 

Super Pang 10.975 

Super Pinball 9.675 

Super Retum of Jedi 12.175 

Super Soccer 7.375 

Super Star Soccer 11.975 

Super Street Fighter 2 12.675 

Super Swiw 4.975 

Super Turnean 4.975 

Syvallion 5.975 

T2 The Arcade Game 6.975 

The Incredible Hulk 10.975 

The King of Dragons 11.375 

The Lost Vikings 8.675 

TinyToons Sports 10.675 

Tom & Jerry 6.975 

Total Carnage 7.375 

Virtual Barí 10.975 

Virtual Soccer 10.675 

Vortex 9.975 

Warpspeed 4.975 

Wing Commander 2 6.675 

Wolverine 10.975 

World League Basket. 7.175 

WWFRaw 11.675 

WWF Royal Rumble 6.975 

X-Kaliber 2.097 10.675 

Young Merlin 5.975 

Zombies 5.975 

eflfllEBOY 

PERIFERICOS 

Archivador 1.995 

Bolsa Game Boy 2.595 

Handy Light (Luz) 2.595 

Super Gameboy 8.995 

JUEGOS 

Aladdin 6.175 

Asterix 5.375 

Batman Animated Series 5.375 
Battletoads D.Dragon 5.375 

Battletoads Ragnarok 5.375 

Choplifter III 5.975 

Desert Strike 5.975 

Donkey Kong 5.975 

Duck Tales 2 6.175 

El Libro de la Selva 5.975 

F1 Pole Position 6.175 

F1 Racing 4.975 

Final Fantasy 3 (Rol) 7.575 

Hyper Dunk Basketball 4.975 

Indiana Jones L.Cruz. 6.175 

Jimmy Connor’s Tennis 5.675 

King of the Ring 5.975 

Kirby’s Dreamland 4.675 

Kirby’s Pinball Land 5.375 

Konami Golf 5.675 

Lemming’s Tribes 2 4.975 

Lethal Weapon 3 4.575 

Los Pitufos 5.375 

Megaman V 6.575 

Micromachines 6.175 

Monster Max 5.675 

Mortal Kombat II 5.975 

Motor Cross Maniacs 3.975 

NBA Jam 5.975 

New Chess Master 5.175 

Nintendo World Cup 4.975 

Page Master 5.975 

Probotector 2 5.675 

Samurai Showdown 6.175 

Soccer 5.675 

Space Invaders 5.175 

Stargate 6.175 

Super Mario Land 3 5.975 

The Spirit of F1 5.175 

Tiny Toon Sports 5.975 

Wario Blast 5.475 

Wario Land 5.975 

WWFRaw 6.175 

Zelda 5.975 

Zen Ninja „ 5.675 


© 91 - 

613 82 55 


Lunes a 
Viernes 
de 9 a 18 
horas. 
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JUEGOS 
JAPONESES 
Y AMERICANOS 
¡CONSULTANOS! 


VENTA POR CORREO VIDEO CLUBS 


KUTTEKDOS 


JUEGOS 

Double Dragón 2.975 

El Libro de la Selva 6.975 

Elite 2.375 

Golf 2.975 

Guardian Legen 2.975 

Guerrilla War 2.975 

Indiana Jones L.Cruz. 6.675 

Jack Nicklaus Golf 2.975 

Jimmy Connor’s Tennis 6.675 

Operation Wolf 2.975 

Super Off Road 3.375 

Super Turrican 2.375 

Tecmo Cup Football 6.675 

Tiny Toons Workshop 8.675 

Trick Shooting 2.975 

Wild Gunman 2.975 

Wreking Krew 2.975 


(RASTER 

SYSTEÍA 


Imposible Mission 2.975 

Indiana Jones L.Cruz. 3.975 

James Bond 007 2.975 

Jurassic Park 3.975 

Marble Madness 2.975 

Master of Darkness 2.975 

Mercs 2.975 

Mickey Mouse Castle 3.975 

Mickey Mouse Land 2.975 

PGA Tour Golf 3.975 

Power Strike II 3.675 

S.C.I. 3.675 

Shadow of the Beast 2.675 

Sonic 2 3.675 

Sonic Chaos 2.375 

Space Gun 2.675 

Speedball 2 3.675 

Spiderman 3.675 

Stars Wars 6.375 

Streets of Rage I 2.375 

Streets of Rage II 4.975 

Super Kick Off 6.375 

The Flash 2.675 

The Hulk 6.975 

WolfChild 3.675 

Wonderboy in Monster 3 2.375 
Xenón II 2.675 


ATAR! JAIUAR 

* cmsmouPH 

»*► 49.950 

JUEGOS 


GAfllE GíAR 


Alien VS Predator 
Bubsy 

Checkered Flaa 
Club Drive Golf 
Cresent Galaxy 
Doom 

Dragón Bruce Lee 
Iron Soldier 
Kasumi Ninja 
Raiden 

Tempest 2.000 
Valdiseer Sking Snow 13.975 
Wolfenstin 3D 12.675 

Zool 2 12.975 


13.675 

13.675 

14.675 

12.675 

12.675 

13.675 

11.675 
13.975 
13.975 

12.675 
12.675 


PERIFERICOS 

Control Pad 1.995 

Control Pad Comp. MS 2.995 

Control Pad Honeybee 2.695 

Control Stick Joystick 2.995 

Fuente Aliment. ABC 2.995 

Fuente Aliment. Sega 2.995 

Master Gear Convertor 2.995 

Pistola 1 .695 

Remóte Control 3.995 

JUEGOS 

Air Rescue 2.675 

Aladdin 7.175 

Asterix 2.675 

Asterix Great Rescue 5.975 

Asterix Secret Mission 2.675 

Back to the Future 3 3.675 

Batman Retum 2.675 

Chuck Rock II 3.675 

Colums+Monaco+Soccer 3.975 
Cool Spot 3.975 

Correcaminos 2.975 

Daffy Duck Hollywood 6. 1 75 

Desert Strike 2.675 

Donald Duck 2.975 

El Libro de la Selva 5.675 

El Rey León 7.175 

F16 Fighter 2.975 

Galaxy Forcé 2.975 



flKGA CD U 

♦ ROAD flUENGtR 


JUEGOS 

Battlecorps 
Chuck Rock 
Double Switch 
Dragón Life 
Dune 

Ecco the Dolphin 
Eye of Beholder (Rol) 

Fifa Soccer 
Formula 1 Racing 
Jaguar XJ 220 
Jurassic Park Español 
Lethal Enforces II 
Music Video 2 
NBA Jam 
Power Factory 
Prince of Persia 
Prize Fighter 
Rebel Assault 
Robo Aleste 
Shadow of the Beast 2 7.975 
Son of Chuck 6.175 

Soulstar 9.975 

Spiderman VS Kingspin 3.575 
Star Blade 10.575 

Time Gal 3.975 

Tomcat Alley 9.975 

WolfChild 3.975 

World Cup USA ‘94 8.975 



CONSOLAS 

Game Gear “Aladdin” 17.550 
Game Gear “Columns” 1 3.550 


9.975 

3.975 
11.975 

9.975 
9.975 
9.975 

9.975 

8.975 

9.975 

5.975 

9.975 
10.975 

6.175 

10.675 

7.975 

3.675 
10.975 

10.675 
7.975 


(AEMDRHIE3B( 


JUEGOS 

After Burner 10.975 

Cosmic Carnage 10.975 

Doom 1 1 .975 

Space Harrier 10.975 

Stars Wars 11.975 

Super Motocross 1 1 .975 

J/irtua^Racii^ 


PERIFERICOS 

Adaptador Coche 1.995 

Adaptador Corriente 1.995 

Rnlcp 9 QQR 

Cable Audio Video 1.695 

Cable Gear to Gear 1.195 

Fuente Alimentación 2.995 
Fuente Aliment. Coche 2.695 
Handy Plug 2.995 

Handy Power 1 4.695 

Handy Power 2 6.695 

Pack Batería Recarg. 5.695 

Sintonizador T.V. 9.695 

Super Wide Gear (Lupa) 2.995 
JUEGOS 

Asterix Great Rescue 6.175 

Asterix Secret Mission 3.975 

Batman Retum 2.975 

Chakkan 2.975 

Chuck Rock II 6.175 

Cool Spot 6.575 

Correcaminos 4.375 

Crystal Warriors 2.975 

Daffy Duck Hollywood 6.175 

Desert Strike 3.975 

Devilish 2.675 

Double Dragón 3.975 

Dr. Robotnik's 4.375 

Drop Zone 6.975 

Dynamite Headdy 6.175 

Ecco 2 6.175 

El Rey León 6.975 

Excelíent Dizzy 6.975 

F-1 Racing 6.675 

Fantasy Zone 3.975 

Fatal Fury Special 7.175 

Fifa Soccer 6.675 

G.P. Raider 5.675 

James Bond 007 2.975 

Klax 3.675 

Last Action Hero 6.175 

Madden '95 NFL 7.175 

Man Overboard Sinkors. 6.975 
Mickey Mouse Land 4.175 

Mickey Mose Legend 6.375 

Monster Trucks 6.975 

Mortal Kombat 2 6.975 

NBA Jam Tournament 7.175 

Pack Attack 6.175 

Pete Sampras Tennis 6.975 

PGA Tour Golf 3.975 

Power Rangers 6.175 

Power Strike II 3.975 

Psychic World 3.975 

Ren & Stimpy 4.175 

Ristar 6.375 

Road Rash 6.675 

Robocop VS Terminator 4.375 
Samurai Showdown 7.175 

Smash TV 2.975 

Sonic Chaos 4.175 

Sonic Spinball 6.175 

Sonic Triple Trouble 6.675 

Speedy óonz. Sylvester 6.675 
Strider Returns 2 5.975 

Tazmania 6.375 

Terminator 2.975 

The Hulk 6.975 

W. Class Leaderboard 2.175 

Winter Olympics 4.675 

WolfChild 3.675 

World Cup USA ‘94 6.975 

WWF Raw 6.975 

X Men II 6.675 

Zool 2.975 


CONSOLAS 

Mega 7 (Mega Drive + 

7 Juegos + 2 Pad) 26.950 
Mega Drive + Rey León 
+ Sonic + 2 Pad) 24.950 


PERIFERICOS 

Adaptador 4 Jugadores 4.995 
CaddyPack 1.395 

Control Pad 2.995 

Control Pad 6 Bot Ultra 4.695 
Extensión Cord 1.395 

Fuente Alimentación 2.695 
Gradúate 6 Pad 3.695 
Mega Fire Control Pad 2.995 
Power Base Converter 6.695 
2 Remóte Control 6 Bot 7.695 
JUEGOS 

Aero the Acrobat 11.675 
Aero the Acrobat 2 11.675 

Aladdin 9.675 

Andretti Racing 8.975 

Animaniacs 9.975 

Arch Rivals 4.675 

Asterix 5.975 

Ballz 7.975 

Body Count 7.975 

Bonkers 9.975 

Boogerman 11.675 

Bubba N’Stix 9.975 

Bubsy II 8.175 

Bulls VS Lakers Basket 5.975 

Bubble and Squeak 9.975 

Cannon Fodder 11.675 

Captain America 4.675 

Captain Havoc 9.975 

Castlevania New Gen. 8.675 

Champions W.C. Soccer 5.975 

Chaos Engine 9.975 

C. Barkley Shut Up’Jam 7.975 

Chikky Chikky Boys 4.675 

Clayfighter 11.675 

Combat Cars 7.375 

Corporation 4.675 

Davis Cup Tennis 5.975 

Dino Dini Soccer 9.975 

Dragón 10.675 

Dune II Battle Arrakis 9.675 

Dynamite Headdy 8.975 

Earth Worm Jim 11.975 

Ecco 2 (Español) 9.975 

El Libro de la Selva 9.975 

El Rey León 9.975 

Eternal Champions 5.675 

F. Dizzy + Cosmic 4.975 

F-1 Racing 8.675 

Fatal Labrintyh 4.975 

Fifa Internat. Soccer 7.675 

Fifa Soccer '95 8.675 

Flink 8.675 

G. GIadiators + Mickey 7.675 

Gauntlet IV 4.975 

Generation Lost 8.975 

Gunship 7.675 

Hardball ‘94 4.975 

Hurricanes 10.975 

Hyperdunk Basketball 8.975 

IMG Internat. Tennis 8.675 

Indy Cars Mansell 2 9.975 

International Rugby 4.975 

Joe Montana ‘93 4.675 

Jurassic Park Rampage 9.975 

Kick Off 3 10.675 

King of the Monsters 4.675 

La Bella y La Bestia 8.975 

Lemmíngs 6.975 

Lemmings2 10.975 

Lethal Enforcers 2 9.975 

LHX Attack Chopper 4.975 

Los Pitufos 10.675 

Man Overboard Sinkors 8.975 

Marko’s Magic Football 8.975 

Mega Bomberman 6.675 

Mega Games 1 5.975 

Mega Turrican 8.575 

Mickey Mania 10.675 

Micromachines 5.675 

Micromachines 2 10.675 

Mighty Max 8.675 

Mortal Kombat II 9.675 

Mr. Nutz 9.675 

Mutant League Hockey 8.975 

NBA Jam Tournament 9.975 

NBA Live '95 8.675 

NHL Hockey '95 8.675 


Nigel Mansell’s Champ. 9 

Normy’s Beach Baby 8 

Page Master 

Peeble Beach Golf 9 

Pele 7 

Pete Sampras Tennis 10 

PGA Tour Golf III 8 

Pink Panther 8 

Pirates of Dark Water 9 

Pitfall 7 

Power Drive 8 

Power Mongers 
Power Rangers 9 

Predator 2 4 

Probotector S 

Psycho Pinball 1C 

Puggsy 4 

Radical Rex £ 

Ranger X £ 

RBI Baseball ‘94 £ 

Ren & Stimpy £ 

Rise of Robots 
Ristar 1( 

Rock’N’Roll Racing £ 

Rocket Knight Advent. 4 

Scrabble 

Second Samurai / 

Shaq-Fu £ 

Shinning Forcé £ 

Shinning Forcé 2 (Rol) 11 

Silvester y Piolín 
Skitchin ¿ 

Snake Rattle & Roll C 

Soleil (Rol Español) 1( 

Sonic & Knuckles 1( 

Sonic 2 

Sonic 2 £ 

Sonic 3 1 1 

Sonic Spinball £ 

Sparkster 2 

Splatter House II 1 

Steel Empire ü 

Steel Talons 

Street Fighter II i 

Strider II ‘ 

Sub Terrania í 

Sunset Riders f 

Super Fantasy Zone ¿ 

Super Hydelide i 

Super Street Fighter 2 1( 

Syndicate I 

Taz in Scape from Mars S 
Tecmo Clash < 

Terminator 

The Flintstones I 

The Hulk í 

Tiny Toons Sports í 

Urban Strike f 

Virtua Racing 1 ' 

Virtual Bart ! 

Wimbledon Tennis ! 

World Class Soccer l 

World Champ. Soccer 2 ( 
World Cup USA '94 I 

Wrestle Wars 
WWF Raw ! 

Zero the Kamikaze 1i 

Zero Tolerance 
Zero Wings 

Zombies I 

Zool ! 

Zool + S. James Pond 


PfflfflSOMC? 

* mitft RAC 

<* 98.950 1 

JUEGOS 

Alone in the Dark H 


Burning Soldier 
Dragon’s Lair 


ESPN Tennis 
ESPN Volleyball 
ESPN Soccer 
Guardian War 
John Madden Football 
Jurassic Park Interac. 
Mad Dog MacCree II 
Mega Race 
Microcosm 
Need for Speed 
Off World Interceptor 
Out of this World 
Sherlock Holmes 
Space Shuttle 
Total Eclipse 
Virtuoso 
VR Stalker 


RECORTA ESTE CUPON Y ENVIALO A MIX DE OCIO Y JUEGOS. APDO. DE CORREOS 55.035 (28080 MADRID) 


TENEMOS MUCHO MAS DE 
SEGA. NINTENDO. PC, 
CD-ROM. 3DO, CD-i 
NEO GEO Y ATARI. 


NOMBRE . 


DNL 


TE ENVIAMOS TU PAQUETE 
URGENTE. 


PEDIDOS SUPERIORES 
A 20.000 PTS. 

SIN GASTOS DE ENVIO. 
(PENÍNSULA 
Y BALEARES) 


¡ APELLIDOS . 
I DIRECCION . 


POBLACION C.P.. 

PROVINCIA TELEFONO 


MODELO DE CONSOLA . 


TITULOS PEDIDOS 

PRECIO 









SUMA 
GASTOS ENVIO 

Envío por correo totai 

contrarreembolso, 250 pts. 1 U 1 AL 
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Imaginad por un momento el juego de lucha 
perfecto. Un beát'mup que atrauiese las 
barreras de las dos dimensiones, fe permita 
luchar desde cualquier ángulo, desde 
cualquier perspectiua. sin por ello oluidar la 
jugaoilidad, y con unos gráficos y una banda 
sonora simplemente indescriptibles. El sueño 
se ha hecho realidad. Ese título ha llegado, y 
está a punto de reuentar el mercado de ios 
arcades de lucha. Su nombre es TDH SHIH 
DEH. y sus creadores. lakara. 

R ecogiendo las mejores esen- 
cias de STREET FIGHTER II, SA- 
MURAI SHODOW y VIRTUA 
FIGHTER, la compañía Taka- 
ra ha dado el gran campanazo del año 
creando el beat'em up más carismático 
desde que Capcom revolucionara el mer- 
cado con su popular y mítico arcade SF 
II. La mecánica del juego es bien senci- 
lla. Podemos elegir entre ocho guerreros, 
ocho dioses del combate, que comple- 
mentan sus conocimientos de artes mar- 
ciales con un arma característica, a la 
usanza del SA- 

deberá 




WBsSm 




Para los que juegan solos, pero toda- 
vía NO SE ATREVEN A ENTRAR EN EL MODO 
HISTORIA, TOH SHIN DEN PONE A SU DIS- 
POSICION UN MODO CON EL QUE ES POSIBLE 
ENFRENTARSE A CUALQUIER PERSONAJE DE 
ESTE TITULO, Y CON LAS MISMAS REGLAS QUE 
EN LA MODALIDAD DE DOS JUGADORES. 


Como no podía ser menos, Toh Shin Den 

CUENTA CON UN IMPRESIONANTE MODO DE 
DOS JUGADORES, QUE PROPORCIONARA A LOS 
PROPIETARIOS DE ESTE SOBERBIO JUEGO HO- 
RAS Y HORAS DE CONTINUA DIVERSION. SlN 
DUDA, ESTAMOS ANTE UN NUEVO ACIERTO DE 
LA COMPAÑIA JAPONESA TAKARA. 


v *j¡¿ , tra los demás, a 

\-.rV 1 lo largo de to- 

do el planeta, 
tras lo cual se enfrentará al supremo dios 
del combate, Gaia. Esta historia, que en 
el mejor de los casos podría dar pie a otro 
de tantos arcades de lucha que invaden 
mes a mes los salones recreativos y el ca- 
tálogo de Neo Geo, origina el beat'em up 
más espectacular y dinámico que puedas 
imaginar. Una obra maestra de la pro- 
gramación que perfectamente podría ca- 
talogarse de máquina recreativa, si no 
fuera porque está comprimida en un pe- 
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PLAYSTATION 


DESDE OTRA PERSPECTIVA 
Mientras otros juegos parecidos se limitan a 

OFRECER PUNTOS DE VISTA PRECONCEBIDOS, TOH SHIN 

Den va mas allá y nos ofrece hasta cinco tipos 

DISTINTOS DE CAMARAS! NORMAL, LONG, SKY, 

Overhead y Your Self. Este ultimo es el delirio, 


ElJl 




OPTIONS 


verY'easy 


LEVEL 
BODT TIME 
SET POI!# 
STREXGTH 
AUTO DEEFENSE 
CONTROL TYÍE 


SSSSKTffrrast: 

tz CAMERA Y ;i2 l> ROTATE 
fl. EICK H. KICK 

& H- SLASH H-SLASH 
x W.EICK x W. SICS 
a W* SLASH b W- SLASS 
YOUR SEL? 

STEREO 

EXIT > 


CAMERA ACTION 
SOÜNBTYPE 




YA QUE ES EL PROPIO JUGADOR EL QUE MANEJA LA CA- 
MARA con los botones R1, R2, L1 y L2. Asi po- 
demos hacer BARRIDOS DE CAMARA, TRAVELLINGS, 
ACERCAMIENTOS Y TODO LO QUE NOS PLAZCA, EN 
CUALQUIER MOMENTO DE LA PELEA, EN LA PANTALLA 
DE PAUSA, E INCLUSO EN LA DEMO DEL JUEGO. 


con una calidad gráfica hasta ahora im- 
pensable en un sistema doméstico. 

Pero, sin lugar a dudas, donde Takara ha 
causado una verdadera revolución es en 
el tratamiento de las vistas. El gran in- 
conveniente que se planteaba con las dos 
versiones recreativas de VIRTUA FIGHTER 
era que los cambios de cámara sólo se 
reducían a repentinos cambios de plano, 
manteniendo siempre la lucha dentro de 
un plano de dos dimensiones, con la 
conveniente pérdida de realismo. En 
TOH SHIN DEN, por el contrario, es po- 
sible combatir desde cualquier ángulo, 
por inverosímil que sea, y siempre dis- 
frutando de una sencillez de control po- 
cas veces vista en un juego de lucha. 
Para comprender la verdadera revolución 


queño compacto de color negro, y por- 
que ha sido programada para lo que a 
buen seguro puede considerarse como 
la consola de la década, Playstation. 
Para explicar mejor las características y 
virtudes de TOH SHIN DEN no queda 
mas remedio que compararlo (para pesar 
de muchos) con la sobrevalorada versión 
para Saturn del juego que inició la es- 
cuela del beat'em up poligonal: VIRTUA 
FIGHTER. Las comparaciones son siem- 
pre odiosas, es cierto, pero llama bastan- 
te la atención que AM2 (el experto gru- 
po de programación de Sega Japón au- 
tor de recreativas tan prestigiosas como 
OUT RUN, AFTER BURNER o VIRTUA RA- 
CING) estuviera meses y meses progra- 
mando la versión Saturn, para luego ob- 




tener un título con polígonos que bailan 
y desaparecen. En cambio llega Takara, 
y en su primer juego para Playstation, 
hacen un arcade de lucha con 90.000 
polígonos por segundo, con planos de 
cámara para aburrir, una fluidez pasmo- 
sa de movimientos, y texture mapping a 


SOFIA a f%fi 138840 Elüj 

granel. Como ejemplo, sólo hay que 
comparar los rostros de los luchadores de 

r— - r 

:>ra 3835oV r , msssikj duke 
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VIRTUA FIGHTER y TOH SHIN DEN. 



Mientras los de los primeros se reducen a 


^ . r 

formas cuadradas, Takara ha dotado a 



cada luchador con un rostro que gesti- 

v .J 

■ JV ‘ 

cuta con cada movimiento, logrando 


una sensación de realismo sobrecogedo- 

V >. 

& 

ra. Esto es posible gracias al cuidado tra* 

tamiento del texture mapping para cada 

• 


guerrero, desde el gesto de sonreír hasta 
los remaches de sus pantalones. Todo 

€ k$s : 1 
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Edad: 29 


Estatura: 190 cms 
Pgso: 75 Kgs 
Orna: II «01 


AUNQUE NO ES MUY AGIL, DUKE NO CONOCE RIVAL EN CUANTO AL MANEJO DE LA ESPADA. CON ELLA ES 
CAPAZ DE ACABAR CON EL RESTO DE LOS LUCHADORES AL INSTANTE. ADEMAS, ESTE SENSACIONAL GUE- 
RRERO ES EL UNICO QUE PUEDE PONER EN GRAVES APRIETOS AL MISMISIMO GAIA. 


EIJI ES PARA TOH SHIN DEN LO QUE EL POPULAR RYU HA SIDO EN STREET FIGHTER II. ESTE EQUILIBRADO 
LUCHADOR TIENE COMO PRINCIPAL VIRTUD PARA DERROTAR A SUS ENEMIGOS LA EXTREMA AGILIDAD QUE 
IMPRIME A TODAS Y CADA UNA DE SUS ACCIONES. 



QUE NO TE ENGAÑE SU DULCE ASPECTO Y SU DELICADA BELLEZA. CON LA MAGNIFICA AGILIDAD DE UNA 
GACELA, SUS MORTALES DAGAS COMO ARMA Y UNA TÉCNICA REALMENTE INSUPERABLE, ELLIS ES UNA DE 
LAS MEJORES OPCIONES PARA CONSEGUIR LA VICTORIA FINAL. 




PESE A SU AVANZADISIMA EDAD, ESTE AVISPADO E INGENIOSO MANDARIN NO HA PERDIDO NI UN APICE DE 
SU AGILIDAD JUVENIL. ES, SIN LUGAR A DUDAS, EL LUCHADOR CON MAYOR POTENCIAL EN CUANTO A MA- 
GIAS, LO QUE LE CONVIERTE EN UN ADVERSARIO VERDADERAMENTE TEMIBLE. 
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ADEMAS DE ESTAR CATALOGADO POR TODOS SUS RIVALES COMO UN EXCELENTE ESPADACHIN, KAYIN ES UN 
EXPERTO KARATEKA QUE DISPONE DE UN ELEVADO NUMERO DE LLAVES ESPECIALES. POR TANTO, SUS POSI- 
BILIDADES DE EXITO SON BASTANTE ELEVADAS EN ESTE DIFICIL TORNEO. 


Edad: 42 

Estatura: 179 eras 
Peso: 42 Kgs' 

Irma: SPEOR 

ESTE DESPIADADO NINJA DISFRUTA DE UN MODO CONSIDERABLE EMPALANDO A SUS VICTIMAS CON SU AFILA- 
DA LANZA. MONDO HA CONVERTIDO SU SAETA EN EL ARMA MAS TEMIBLE Y RESPETADA DE TODO EL JUEGO, YA 
QUE CAUSA GRANDES ESTRAGOS ENTRE SUS CONTENDIENTES EN LA LUCHA. 


Edad: 30 

Estatura: 19Gcms 
Peso: 92.3 Kgs 
Arma: HOZO 

ESTA CONSIDERADO COMO LA FUERZA BRUTA EN PERSONA. ESTE FANTASTICO LUCHADOR RESULTA INSUPE- 
RABLE EN EL COMBATE CUERPO A CUERPO. RUNGO ES UNA AUTÉNTICA BESTIA PARDA QUE PUEDE ACABAR 
CON SUS INCAUTOS ADVERSARIOS EN ESCASOS SEGUNDOS. 


0 f I II 

Edad: 24 

Estatura: 1?2.5c® 

Peso: 50 Kg. 

Arma: 1010 

SUS IMPRESIONANTES CURVAS DEJAN PASO A UNA LUCHADORA TAN MORTAL COMO MARRULLERA, QUE NO 
DUDA EN USAR SU LATIGO O INCLUSO EN ABOFETEAR A SU SOPRENDIDO CONTRARIO. EN ESTE CASO, Y NUN- 
CA MEJOR DICHO, LAS APARIENCIAS ENGAÑAN. SOFIA ESCONDE UNA UNA BELLEZA MORTIFERA. 


Estatura: 178 cms 


Peso: G4Kgs 



istia 


Un Vortex Temporal es el escenario del 

DUELO FINAL ENTRE EL VENCEDOR DE LOS 
OCHO COMBATES Y GAIA. ÜNA MOLE DE 100 
Kgs QUE CUENTA CON LA INESTIMABLE AYU- 
DA DE SUS CUATRO BRAZOS: DOS DE SU PRO- 
PIEDAD, Y OTROS DOS EXTRAS QUE VOMITAN 
FUEGO EN EL FRAGOR DEL COMBATE. 




▲ La técnica Hyper Solid 
logra crear los mejores 
gráficos jamás vistos en 
un beat'em up. El modo 
Camera Yourself permite 
elegir tu punto de vista. 


A A pesar de que la mú- 
sica está generada por la 
consola, y no por el CD, la 
banda sonora de TOH 
SHIN DEN es absoluta- 
mente deliciosa. 


A Tronar de espadas, gri- 
tos. diálogos. Este nuevo 
lanzamiento de Takara es 
una maravilla sonora dig- 
na de la mejor producción 
cinematográfica. 


A La libertad de movi- 
mientos es total, con lo 
que se puede luchar des- 
de cualquier ángulo, sin 
que por ello sufra el me- 
nor bajón de jugabilidad. 



TAKARA 


TAKARA 

JU 

MEGAS ♦ CD 
IGADORES ♦ 1-2 
VIDAS ♦ 1 
FASES ♦ 9 

CONTIN 

UACIONES ♦ INFINITAS 

PA! 

SSWORDS ♦ NO 

GRABA 

R PARTIDA ♦ SI 









Si vivir permanentemente en el siglo 20 


empieza a aburrirte 




Tokio. Año 2.045. El año en que apareció 
el Superhumano misterioso: Moldiver. 

Una aventura llena de acción, sentido del humor 
y las más espectaculares imágenes. 


prepárate porque 


a partir de 
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Según cuenta la leyenda, existe un demonio prisionero 
en el antiguo santuario japonés de Masaki. 

ahora la animación del 



futuro en video está, por fin, garantizada. 


A partir del 22 de marzo a 2.495.- ptas. cada una 
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Después de la irrupción en PC del juego máé 
salvaje del año, DREAM WEB, ahógala acción 
sin límites desembarca en Ipsió bits de 
Nintendo. TRUE LIES es la ultima película 
protagonizada por Arnold Schwarzenegger 
y el nuevo lanzamiento -de la compañíaUN. 



E l tema de la violencia en los 
videojuegos no ha pasado, 
por el momento, a mayores. 
Mientras se empeñen en 
mostrarnos mutilaciones, 
guerras, sangre y muertos a 
las ocho y media de la tarde cuando 
todos estamos observando los distin- 
tos noticiarios televisivos, será imposi- 
ble que nos hagan creer que unos 


cuantos pixels en pantalla, teñidos de 
rojo, van a provocar en los niños un 
trauma de por vida. Yo, sinceramente, 
no conozco a ninguna persona en es- 
te mundo que le haya arrancado los 
brazos a su vecino tras jugar al MOR- 
TAL KOMBAT II. 

Todo esto viene a cuento porque 
TRUE LIES contiene ciertas dosis de 
violencia que, a nuestro entender, le 


En el ordenador encontraremos el 
principal objetivo de nuestra primera 
misión. Lo peor viene ahora. 


A la salida de la mansión nos toparemos 
con un auténtio regimiento de terroristas, 
que tratarán de impedirnos la escapada. 


El segundo sector del primer nivel, en la 
nieve, tiene como objetivo esta 
furgoneta. En ella deberemos escapar. 






En los servicios nos Incontraremos con j 
parte de los secuaces de Aziz. Destruye 
las puertas para acabar con rapidez 


Nuestro primer encuentro con Aziz se 
verá reducido a un simple duelo con 
uno de sus más fieros acólitos. 


Como todo buen policía, intentaremos 
que el sufrido ciudadano reciba 
el menor daño posible. 


mos por unos impresionantes escena- 
rios, que llegarán a su máxima expre- 
sión en la secuencia final del juego. Só- 
lo por este motivo merece la pena es- 
tarse durante días delante de nuestra 
Super Nintendo o Mega Drive. 

Cada nivel dispone de un mapeado 
impresionante en el que deberemos 
realizar diversas acciones, como bus- 
car objetos para despejar nuevos ca- 


dan un toque simpático al juego. En es- 
te cartucho nuestro protagonista to- 
ma la personalidad de un agente se- 
creto, que se ve envuelto en un caso 
donde las armas nucleares se convier- 
ten en el principal peligro. Tomando 
una perspectiva cenital, semejante al 
de juegos como la saga ZELDA en con- 
sola o como el mentado DREAM WEB 
para PC , en TRUE LIES mos movere- 


jardín h§ ! ;Sífmos llaves que nos 
¡ypiáSKzar. Su estructura, en forma 
ferinto, nos complicará las cosas. 


Con estas llaves abriremos las 
correspondientes verjas que hay 
repartidas por el jardín. 
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Esta es la palanca que deberemos buscar 
para activar la dichosa caja, con la que 
desviaremos el tráfí€o. 


Con esta caja podremos desviar el 
tráfico de las vías. Tras ella se 
encuentra la guarida de Aiiz. 


Al final Aziz volverá a escaparse, aunque 
nada nos impedirá destruir la sala de 
ordenadores que descubriremos. 


En el menú de opciones no 
encontraremos más que el cambio de 
mandos de nuestro controi-pad. 


minos o quitar la vida a algunos de los 
responsables de este baile nuclear. Así 
de sencillo. 

Nuestro protagonista podrá conseguir 
un total de seis armas, extraídas de un 
amplio catálogo de lanzallamas, pisto- 
las, rifles, granadas, minas o ametra- 
lladoras. Este juego cuenta con un ni- 
vel especial que reproduce fielmente 
la escena en la que un avión Harrier 
sobrevuela el puente, destruyendo to- 
do lo que encuentra a su paso. Uno de 
sus principales objetivos será acabar 
con cuatro camiones cargados de ma- 


Sin i a ayuda de los passwords, acabar 
esta difícil aventura resultaría 
excesivamente complicado. 



En el barco encontraremos lastres 


deberemos destruir. 
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En un muelle laberíntico se sitúa la 
quinta de las nueve misiones que 
deberemos completar. 


últimas cajas de contrabando qué 


En esta ocasión tendretaos^que destruir 
un número determinado de 
esconden armamento en su inte! 







Un nuevo enemigo saldrá a escena en 
esta última pantalla del nivel 7. El final 
está un poco más cerca. 


em qysp Pr las tarjetas que abren 
0HfiSnas, y que dan paso a los 
lectores Beta, Gamma y Delta. » 


s e oculta Aziz. 
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SNES-MEGA DKIVE / 


VIDAS ♦ 3 


CONTINUACIONES ♦ NO 


GRABAR PARTIDA ♦ NO 


▲ Cada uno de los nueve 
niveles cuenta con sus 
gráficos y fondos propios. 

▲ A nivel gráfico, la esce- 
na final resulta impresio- 
nante. 


En la última planta cTel edificio se 
encuentra la mujer del protagpnsita. 


La escena del Harrier es una de las 
aclamidas de la película origine* 


▲ Magníficas melodías 
que ambientan el juego a 
la perfección. 

▲ Un buen trabajo, aun- 
que no sea el aspecto 
más destacado del juego. 


▲ Todos geniales, con 
mención especial para los 
efectos de las armas. 

A Una sincronización per- 
fecta entre ellos y la ac- 
ción del juego. 


En el puente nos enfrentaremos a todo 
tipo de vehículos y armamento bélico. 


Entre tanta salida no nos resultará nada 
complicado perdernos. 


A Un título divertido, varia- 
do y bien cuidado técni- 
camente. 


A Los cartuchos violentos 
siguen teniendo fieles se- 
guidores en nuestro país. 


Nuestra misión: destruir tres camiones 
repletos de cargamento nuclear. 


Al final, por fin, tendremos la 
oportunidad de enfrentarnos a Aziz. 


terial radiactivo. Además de magnífi- 
cos gráficos, efectos sonoros y anima- 
ciones de lujo, ríos encontramos con 
un nivel de (jtficultad rrniy cuidado en 
el que no encontráronos excesivos 
problemas para superar los primero ni- 
vele. Sin embargo, la historia se irá 
complicando paulatinamente. El uso 
de los passwords resultará vital para fi- 


nalizar el juego. TRUE LIES posee nue- 
ve niveles distintos, cada uno con sus 
propios gráficos y escenarios.Beam 
Soft ha realizado un excelente trabajo 
que, por calidad y jugabilidad, mere- 
ce incluirse entre los mejores lanz- 
mientos papá este año. 


LJN, de la sectores, 

mano de Be- sus únicas 

am Soft, ha crea- notas de violen- 

do un magnifico cia las encontra- 
cartucho que cuenta mos en determinadas 
con todos los ingre- escenas cruentas. El 
dientes para convertir- juego es de una cáte- 
se en un sonado éxi- goría indudable. En- 
to. Pese a las previsi- tretenimiento y acción 
bles críticas de ciertos sin límites. 


J.C .MAYERICI 
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Zeta HulliMedifl 

GRUPO ZETA^ 

Los interactivos de Zeta Multimedia 
cambiarán el concepto de los libros. 



PENALTY 


<3) Pavía Antontou 
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cuando EA Sports sorprendió 


a Drive 




a esta tentación b 




mA 


LA SALSA DEL FUTBOL 
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FORMACIONES 


C uando la compañía 
norteamericana anun- 
ció la posibilidad de 
trasladar este juego a 
3D0, todos nos pre- 
guntamos hasta que 
punto podrían, las poderosas caracte- 
rísticas técnicas de este soporte, po- 
tenciar un programa cuya principal ar- 
ma era la espectacularidad. El resulta- 
do, en este sentido, no ofrece dudas: 


varias perspectivas de juego repletas 
de claridad, rotaciones sin saltos, im- 
pecable animación, perfecto scaling en 
los jugadores y texture mapping en el 
terreno. Como apoyo a este torrente 
visual, se han incluido una selección di- 
gitalizada con los momentos más bri- 
llantes en la historia de los Mundiales. 
Así contemplaremos, por ejemplo, el 
famoso gol de Maradona a Inglaterra 
en México 86. Este nivel de calidad 











MENU PRINCIPAL 


AHOutAttock 


también se aprecia en los efectos so- 
noros y en la completa oferta de tor- 
neos, alineaciones, estrategias, esta- 
dísticas y demás opciones ya clásicas 
de todos los lanzamientos deportivos 

Í ronic Arts. Como curiosidad 
concepto tradicional de fút- 
e seguramente agradará a los 
ios a las opciones extrañas) 
los peculiares modos de jue- 
obtendremos al ganar un tor- 
citar algún ejemplo, el Potato 
una modalidad que aumenta 
nsiones del balón cada cierto 
y que barre del terreno a to- 
ugadores circundantes con el 
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Consigue un buen recuerdo de 
SUPER JUEGOS i] CiC Video, q 
llévate una de las 25 películas 
de uno de los éxitos taquilleras 
más sonoros de nuestras 
grandes pantallas. 

Los Picapiedra 
Si quieres ganar una de estas 
cintas de video, sólo tienes que 
mandar el cupón relleno con tus 
datos [no se admitirán 
fotocopias] antes del 31 de 
marzo a: Ediciones Mensuales 
S.fl. Revista SUPER JUEGOS. 
C / 0 donnell. 12. 28009 Madrid. 

indicando en una 
esquina del sobre 
Concurso Los Picapiedra. 

iVobba daüba doo! 




¿Qué ocurre cuando un rey pierde a su hija y 
le encomienda el rescate al bufón de la 
corte? La respuesta es un cúmulo de 
desventuras. El divertido protagonista 
de esta historia se verá envuelto en 
innumerables secuencias cómicas 
de animación. La compañía Kemco 
ha realizado un magnífco título 
para los 16 bits de Nintendo. 




Aquí se sitúa el comienzo de la 
aventura de este intrépido payaso. 
Cuidado con los arbustos, el agua y 
sobre todo con el temible Black jack. 
Este siniestro pesonaje intentará 
cortaros el paso con enormes 
hachas, que os restarán una 
buena porción de energía. 


D esde el inicio de la ver- 
tiginosa carrera por al- 
canzar los primeros 
puestos en el difícil 
mundo de los video- 
juegos, una de las pre- 
misas fundamentales a la hora de cre- 
ar un personaje para un lanzamiento 
ha sido la simpatía que pudiera irra- 
diar en el público. Si a este factor le 
añadimos el buen humor y una calidad 
impresionante, obtendremos como re- 


BLACK JACK 



sultado un cartucho del calibre de KID 
KLOWN CRAZY CHASE, que asegura 
un entretenimiento por todo lo alto. 
Este payaso comienza su andadura en 
la corte del monarca que gobierna su 
mundo. Este gracioso personaje es re- 
querido por su soberano, que se haya 
sumido en una profunda depresión, 
para resolver un problema de vital 
trascendencia. La causa de su infortu- 
nio no es otra que la desaparición de 
su joven hija, la princesa Honey, que 
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LA CIUDAD 



Os encontraréis en una ciudad 
donde el espíritu cívico se ha 
perdido por completo. Sus vecinos, 
olvidando las buenas costumbres. 

se dedicarán a lanzar tiestos 
sobre vuestra cabeza, e incluso os 
atropellarán en los pasos de cebra 
sin ninguna contemplación. 


ha sido raptada por un presuntuoso 
pirata espacial llamado Blackjack. Des- 
pués de aceptar esta comprometida 
misión, el carismático héroe se intro- 
duce en una aventura que os sorpren- 
derá gratamente por su humor y por 
su tremenda jugabilidad. 

La innovadora perspectiva frontal e 
isométrica en 3D nos introduce en un 
mundo repleto de colorido, donde el 
protagonista únicamente puede avan- 
zar hacia delante o hacia los lados. 
Mientras, tendrá que esquivar las múl- 
tiples trampas de Blackjack y los obs- 


POKER DE ASES 



SI queréis pasar de fase tendréis que 
encontrar los cuatro palos del póker 
en el interior de los globos. 


táculos del camino, recogiendo los 
ítems ocultos en los globos. En con- 
creto, tendrá que conseguir los cuatro 
palos del póker antes de que la mecha 
encendida por Blackjack alcance su te- 
rrible destino. Si la bomba en cuestión 
estalla antes de apagar la mecha, per- 
deréis una valiosa vida. Además, es ne- 
cesario ser muy cuidadoso para no ol- 
vidarse algún globo en el trayecto, 
puesto que resulta imposible retroce- 
der. Por tanto, tendréis que empezar 
de nuevo la fase, con la misma ener- 
gía, para rescatar el ítem extraviado. 



Black jack utilizará el poder del 
fuego con el objeto de parar los 
pies a Kid Klown. Las piedras que 
caen desde los laterales también 
pueden resultar letales a la hora 
de restar tiempo a nuestro 
simpático héroe. Permaneced 
atentos y no olvidéis ningún ítem. 
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Una vez terminada la fase lograréis 
una llave, cuyo valor descubriréis al fi- 
nalizar el juego. 

A pesar de la belleza visual de este tí- 
tulo, existe un pequeño problema. 
Aunque el nivel de dificultad de este 
cartucho pueda parecer insuperable al 
principio, después de circular en un 
par de ocasiones por los mismos luga- 
res, esquivando las trampas, descubri- 
réis que las cosas no son tan difíciles 
como parecen, y que cinco fases nos 
pueden dejar con la miel en los labios 
justo cuando más empezábamos a dis- 
frutar con KID KLOWN. 

Este es el único aspecto que la com- 
pañía japonesa ha descuidado en este 
título, porque los demás ingredientes 
han sido concebidos con auténtica ma- 
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Si habéis recogido un 
buen número de 
monedas al finalizar un 
nivel, accederéis a 
un juego de bonus, que 
también puede estar 
oculto en otros lugares. 


PALETAS 



La última fase es la más 
espectacular. El efecto de sombras 
y luces es impresionante, pero no 
os dejéis llevar a engaño. La 
dificultad ha aumentado 
considerablemente, y habrá que 
estar atentos al desarrollo del 
juego para rescatar a la princesa. 
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estría y, sobre todo, con mucho humor 
por parte de los programadores. 

La diversión está presente en todas y 
cada una de las animaciones del pro- 
tagonista. Sus constantes gestos de 
sorpresa, los mamporros y las distin- 
tas secuencias parecen extraídos de 
una película de Laurel y Hardy. El con- 
junto de melodías que acompañan las 
desventuras del intrépido payaso tam- 
bién resultan sensacionales a lo largo 
de todo el juego. En definitiva, una jo- 
ya lúdica para Super Nintendo. 








KEMCO 


KEMCO 


MEGAS «-8 


VIDAS ♦ 1 


CONTINUACIONES «• 3 


GRABAR PARTIDA ♦ NO 


▲ El protagonista cuenta 
con innumerables anima- 
ciones. 


A Un colorido y unos es 
cenarios de una admira 
ble calidad. 


A Perfecta ambientación 
melódica para todas las 
fases del juego. 

A Kemco ha realizado un 
trabajo digno de elogio en 
este apartado. 


A Golpes, pitidos y explo- 
siones al más puro estilo 
del cine cómico 


A Los efectos acompa- 
ñan a la perfección todas 
las acciones. 


A Un control bastante 
sencillo, y todo un mundo 
por descubrir. 

▼ Las cincos fases se 
quedan cortas una vez ter- 
minado el juego. 


Este mara- go. este 

villoso cartu- lanzamiento 

cho de la com- tiene un peque- 

pañía Kemco resul- ño inconveniente, 
ta divertido, simpático Sus creadores podí- 
y contiene los alicien- an haber incluido al- 
tes necesarios para guna fase más. que 
estar pegados a la hubieran convertido a 
pantalla durante un este cartucho en una 
buen rato. Sin embar- genialidad lúdica. 


R. DREAMER 
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o es la primera vez 
que Sony se aventura 
a trasladar una pelícu- 
la de éxito al mundo 
del videojuego. La 
adaptación del mito 
de DRACULA a los distintos formatos 
no obtuvo mucho éxito, si exceptua- 
mos la versión para Mega CD que, con 
unos gráficos increíbles y un sonido 
de cine, consiguió plasmar a la per- 
fección el espíritu del filme de Francis 
F. Coppola. En esta ocasión las cosas 
parecen tomar el mismo rumbo, pues 
la entrega para Mega CD se confirma 
como la más prometedora de todas. 
Si para la programación de DRACULA 
en Super Nintendo la compañía nipo- 
na contó con el servicio de Psygno- 
sis, FRANKENSTEIN ha sido realizado 
por Bits. Este grupo de programado- 
res ha seguido un camino irregular a 
lo largo de su carrera, con excelentes 
creaciones como R-TYPE para Carne 


Sony talento recrear con este lanzamiento (a Impresionante amblen* 
faetón de FREUIKEIISTEIII, la última película de Keiuieth Branagh 
basada en las aventuras del popular monstruo creado por mary 
Shelley el siglo pasado. Esta historia aún sigue vigente en la memo- 
ria de todos, pese al tiempo transcurrido desde su nacimiento. 



tan importantes co- 
NATOR 2: THE MOVIE. 
han realizado un trabajo acep- 
table, pero sin alcanzar las cotas de 
calidad a las que nos tienen acostum- 
brados los últimos lanzamientos para 
los 16 bits de Nintendo como PIT- 

;fall, earthworm jim, donkey 
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SUPER NINTENDO 


/ 

gr a ciudad ha quedado otras y el monstruo, en- 
IX uueíío en su capa, busca refugio en un cemente- 
rio cercano introduciéndose en una oscura cripta. Se- 
ra imprescindible encontrar una antorcha si queréis 
discernir algo entre las Anieblas, has ratas, los mur- 
ciélagos y los guardianes de la cripta se conuerArdn 
en implacables enemigos para el pobre íugtttoo. 



KONG COUNTRY o THE LION KING 
entre otros. Hay que reconocer que la 
ambientación del juego está muy lo- 
grada, desde la inhóspita ciudad de 
Ingolstadt hasta la mansión de Víctor 
Frankenstein. 

La caracterización del protagonista, el 
monstruo encarnado en la pantalla 
por Robert de Niro, también ha go- 
zado de un trato excelente. Frankens- 
tein deambula por la pantalla con una 
cojera evidente, bajo una capa sucia 
que le protege de las inclemencias del 
tiempo. El único inconveniente es la 


animación del salto, ya que puede 
confundir al jugador a la hora de to- 
mar referencias para sortear obstácu- 
los o para llegar a determinados lu- 
gares. El motivo de este hecho es la 
desincronización existente entre este 
movimiento y el resto de acciones del 
personaje. 

El argumento del juego sigue fiel- 
mente el guión de la película, excepto 
en la fase de la cripta. La abominación 
creada por Víctor Frankenstein ha de 
huir de 1^ ciudad de Ingolstadt, antes 
de que la ira de sus habitantes acabe 
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_ ras un desafortunado intento de comunicarse con 
JL los humanos, el protagonista emprende la huida 
internándose en un bosque plagado de trampas para 
osos. Una batida de campesinos le sigue los pasos y to- 
das las alimañas están dispuestas a hincarle el dien- 
te. Utilizad sabiamente los consejos de los pergaminos 
y libros que encontréis para salir del entuerto. 
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Franfeensíeln 
Desea con {error 
éste cree una mujer con la que compartir el res* 
to de su solitaria vida» Pero en la mansión de Víctor 
no le esperan con los brazos abiertos, y se encontra- 
rá con esbirros y perros guardianes que tratarán de 
Impedir a toda costa que roa a su progenitor. 
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a sed de ronganza guía los pasos del monstruo 
hasta (os gAidos parajes del Artico. Ha matado a 
la noula de Víctor en su noche de bodas, y éste ha 
abandonado su país con la Intención de eliminar a su 
abominable creación de una roz por todas. Pero no 
será el único peligro que deberá afrontar el protago- 
nista, los hielos del Polo esonden mil y una sopresas. 

h n o e r ne 
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FRfiNHENSTEIN 


SU PER NINTENDO 


I 



W mlnuyendo sin remedio. Si conseguís que Frankenstein alcance las zonas mas alias del mapeado, será víc- 
tima de una espectacular descarga eléctrica que repondrá toda (a energía perdida hasta ese momento. 





con su vida. Después de una serie de 
desventuras, llegará hasta el Polo Ar- 
tico para encontrarse con su creador. 
FRANKENSTEIN no es un título de pla- 
taformas completamente lineal pues- 
to que, además de un extenso mape- 
ado para cada fase, encontraréis zo- 
nas donde será necesario resolver pe- 
queños puzzles para encontrar la sali- 
da o descubrir habitaciones secretas 
que ocultan valiosos ítems. Cada vez 
que terminéis una fase, una serie de 
dibujos basados en escenas de la pelí- 
cula servirán de introducción para los 
acontecimientos que se desarrollarán 
en el siguiente nivel. 

Respecto al sonido, señalar que es sin 
duda el aspecto más sobresaliente del 
cartucho. Su principal virtud reside en 
que es capaz de introducirnos plena- 
mente en la acción del juego con sus 
excelentes melodías barrocas. Pero 
por encima de todo, destacan algunos 
efectos como el chirrido del carro al 
ser empujado por el monstruo, o el 
crepitar de las llamas al aproximarnos 
a una hoguera. 

En resumen, con FRANKENSTEIN nos 


THe eno 


Frankenstein se pierde en la lejanía 
junto al cuerpo Inerte de su creador. 


emos encontrado ante un lanza- 
miento que, sin grandes pretensiones 
en lo que respecta al apartado técni- 
co, puede resultar entretenido gracias 
a su variedad de géneros. En este nue- 
vo lanzamiento de la compañía Sony 
se funden a la perfección los puzzles, 
la aventura y las inevitables platafor- 
mas. De todos modos si os gustan es- 
te tipo de juegos, seguramente en- 
contraréis mejores cartuchos en el am- 
plio catálogo de Super Nintendo. 


R. DREAMER 
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n lo largo de las fases, hallaréis pergaminos y atejos libros que guardan en su Interior sabios consejos para 



que os conduzcan a nuevas zonas del mapeado. Es una lástima que estos mensajes estén escritos en Inglés. 
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DEV ice. Krioón as a 
block anb lactat. 




SONY 


VIDAS ♦ 3 


FASES ♦ 6 
CONTINUACIONES ♦ 3 


GRABAR PARTIDA ♦NO 


▲ Una ambientación grá- 
fica impresionante en to- 
das las fases. 

Y Algunas animaciones 
del protagonista dejan 
bastante que desear. 


▲ Melodías del siglo XVIII 
se conjugan perfectamen- 
te con el apartado gráfico. 

A Diferentes composicio- 
nes para cada una de las 
fases del juego. 


A El sonido del carro en 
la primera fase es aluci- 
nante. 


Y Algunas acciones no 
están acompañadas so- 
noramente. 


A Puzzles, plataformas y 
mucha acción a lo largo 
de todo el cartucho. 


▼ El control del personaje 
es complejo, sobre todo 
en el salto. 
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CLflY FiGHTER 2 


CLAYFIGHTER 2 intenta reproducir la agradare sensación que 
causó la primera entrega Éltf nuevo ianzamiptejntroduce lu- 
chadores inéditos, unos escenarios de película y Inanimacio- 
nes más sorprendentes dentro del género de la Il&i 


ma y la aceptación que Blue Suede 
Goo, Helga o Ickybod Clay tuvieron 
entre los usuarios de Super Ninten 


L a compañía Interplay I 

siempre ha intentado * 

llevar a cabo un traba- 
jo donde prime la originali- 
dad y la calidad. A pesar de 
que éstas suelen ser premisas 
fundamentales en todos sus pro- 
ductos, en CLAYFIGHTER 2 ape- 
nas encontramos innovaciones con 
respecto al original. Por tanto, re- 
sulta complejo diferenciar a estas 
dos entregas. Si con el primer título 
nos quedamos impresionados por el 
humor del cartucho, esta vez no el 
efecto no ha sido el mismo, ya 
que no nos ha 
— sorprendido. En Hf 

este juego el re- 
j sultado es un \y 
i tanto repetitivo. Y 

con esto me refie- 

ro a la mecánica que 

¿3 f-v-— - : . sigue el juego, y no al 
-<^6* - 1 producto final puesto 

^ que se han elimina- 

do cinco luchado- 
> . res para incluir J 

nuevos personajes. I 
— ; Sin embargo, estos 

protagonistas lo tie- 
’ nen realmente difícil 

para suplir el caris- 


Los combates entre estos hilaran- 
tes personajes tendrán lugar en 
nueve escenarios, que han sido di- 
señados para dotar de mayor realis- 
mo a los combates. También 
han incluido alguna que otra 
animación de sus componen- 
tes, aunque sin llegar a los ex- 
tremos de otros títulos de es- 
te género como STREET FIGH- 
TER II o SAMURAI SHO- 
DOWN. La ani- 
mación de todos 
los luchadores 
ha sido mejora- 

* da. Los perso- 

najes se de- 
senvuelven 
con mayor 
rapidez a la ho- 

* ra de ejecutar sus 
golpes y movi- 
mientos especia- 
les. Se ha vuelto 
a utilizar la técni- 

* ca del claymation 
(rutinas para con- 
seguir la deformación 
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do bloques en materiales moldea 
bles) para obtener el mismo resulta- 
do que en las películas con muñecos 
de plastllina. Sin embargo es en este 
elemento donde encontramos el 
punto débil de este cartucho, por 
que el catálogo de golpes es muy li 
mitado. 

Por otra parte, la cantidad de opcio- 
nes de Ct AYFIGHTER 2 parece Ina- 
gotable. Asi, disfrutaremos con el 
modo historia, en el cual disputaréis 
combates contra el resto de lucha- 
dores hasta llegar al jefe final, pa 
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dréis la posibilidad de elegir el esce 
nario, la duración del combate y el 
nivel de dificultad, entre otras cosas. 
En el apartado sonoro nos topamos 
cott una serie de cambios que no su 
ponen una mejora respecto a la pri 
mera entrega. Las frases, que solta 
han los personajes al inicio o al final 
de la pelea, han sido acortadas o di 
rectamente suprimidas, l a canción 
de la intro ha sido suplida por una 
melodía que no tiene la calidad es 
perada. Con esto no quiero signifi- 
car que las composiciones de este 


sando por el modo versus y acaban 
do con la modalidad de torneo. En 
esta última alternativa podréis dis 
putar un torneo con un máximo de 
ocho jugadores, que lucharán en una 
serie de combates eliminatorios has- 
ta acceder a la final. Además ten 



Los nueve 
escenarios del 
juego otorgan urt 
mayor realismo a 
los combates. 
Interplay ha 
superado con 
creces la calidad 
gráfica del primer 
título, diseñando 
unos escenarios 
más acordes con 
el aspecto de los 
personajes que 
protagonizan 
CLA YFIGHTER. 
Aunque se ha 
kr disminuido el 
número de 12a 9 t 
ha merecido la 
pena el cambio 
gracias a la 
digitatización de 
escenarios de 
plastilina . El 
resultado ha sido 
espectacular. 


La técnica de animación claymation ha 
sido fundamental para la creación 
de este magnífico cartucho . 
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Escoged el personaje que mas confianza os inspire, Debereis disputar un combate sin cuar 

TEL PARA SER LOS REYES DEL RING. TENDRÉIS QUE DISPUTAR UNA SERIE DE PELEAS, DEPENDIENDO DEL 
NIVEL DE DIFICULTAD, PARA LUCHAR CON VUESTRO ALTER EGO Y CONSEGUIR EL CAMPEONATO. 


INTERPLAY 
INTERPLAY 
MEGAS ♦ 24 
JUGADORES ♦ 1-2 
VIDAS <► 1 
FASES ♦ TORNEO 
CONTINUACIONES ♦ 3 
PASSWORDS ♦ NO 
GRABAR PARTIDA ♦ NO 


▲ Impresionantes esce- 
narios. acorde con el di- 
seño de los personajes. 

▲ Excelentes animacio- 
nes para todos los prota- 
gonistas del cartucho. 


LA MODALIDAD DE DOS JUGA- 
DORES NO PODIA FALTAR EN UN 
JUEGO DE LUCHA. ADEMAS DE 
I OS OCHO Pt RSONAJES, PODREIS 
ESCOGER A LOS JEFES FINALES, 
SIEMPRE QUE HAYAIS CONSEGUI- 
DO I OS CODIGOS QUE SF EN- 
CUENTRAN AL FINAL DEL CARTU 
CHO (EN MODO HARD O NOR- 
MAL). Cada uno de lsios ti 
RRIBLES ADVERSARIOS CUENTA 
CON SUS PROPIOS MOVIMIENTOS 
Y CON SU ESTII O DI LUCHA. 


▲ Melodías que ambien- 
tan perfectamente el de- 
sarrollo de los combates 


▼ Han perdido simpatía 
respecto al apartado mu- 
sical del primer título. 


A Golpes contundentes y 
voces digitalizadas para 
todos los personajes. 

▼ Las parrafadas de Mr. 
Frosty han sido reducidas 
a pequeñas frases. 


lanzamiento sean malas, ya que tie- 
nen una categoría bastante acepta 
ble par«i los tiempos que corren. 
Interplay tía conseguido realizar un 
buen juego. Sin embargo, es nece- 
sario reconocer que, dentro del com- 
petido género de lucha, CLAYFIGH- 
TER 2 no es una clara alternativa pa 
ra desbancar a los dos reyes indiscu- 
tibles: SI REET FIGHTER II y MOKlAI 
KOMBAT II. tsta afirmación se asien- 
ta en la simplicidad 
del estilo de lucha 
de los participantes. 

Pese a todo, *^i 

estamos ante & 

un buen produc- 

to, donde jgm * 

prima la ori- 1 J 

ginalidad en de- üH'BWI 

trimento de la ju- 
gabilidad áf 


EN ESTA MODALI- 
DAD PODRÉIS OR- 
GANIZAR UN TOR 
NEO ELIGIENDO EL 
NUMERO EXACTO 
DE PARTICIPANTES 
(CUATRO U ocho). 
Se IRAN DISPUTAN- 
DO COMBATES ELI- 
MINATORIOS HASTA 
LLEGAR A LA FINAL. 
LOS OPONENTES 
PODRAN SER HOM- 
BRES, AUNQUE PO- 
DRAN SER SUPLIDOS 
POR DISTINTOS LU- 
CHADORES CONTRO- 
LADOS POR LA MA 
QUINA. El UNICO 
OBJETIVO ES, COMO 
SIEMPRE, ALCANZAR 
EL TRIUNFO FINAL. 


▲ Movimientos fáciles de 
controlar con un nivel de 
dificultad ajustado. 

Y Poca variedad de gol- 
pes dejan los combates a 
un nivel muy simple. 
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terplay variacio- 

no ha con- nes con la 

seguido dar primera parte, 

la campanada Los jefes finales 
i con este título, son los mismos lu- 
\ pues apenas chadores con otra in- 
encontra- dumentaria y los cin- 
mos co nuevos personajes 
no suponen un gran 
cambio. Otra vez será. 


R. DREAMER 
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Tras una primera entrega a cargo de Accolade bastante mediocre, la saga 
TURRICAN aterriza por fin en la consola Mega Orive de la mano de uno de los 
mejores grupos de programación de la actualidad, Factor 5. 

D esde su 

TURRICAN y el de sus % f 

nos Factor 5, han sido 
sinónimo de virtuosismo . 

mitada y una espectacu ^ f/¿? 

laridad visual sin prece- ’ ñ ■ " f 

dentes. Sin romper con es- ^ Jgj * 

ta tónica, y tras los buenos re- v t ^ HZt. 

sultados de la adaptación pa ® ~ ^ f 

ra Super Nintendo, ahora es la * í ^ 

Mega Dríve la consola desti- 

nataria de las nuevas aventu A* . 

ras de Bren McGuire y su co- % m iw# 

mando Turrican. Bajo el su- <1 W fei 

gestivo nombre de MEGA TU- ^ | \ \ « i V 

RRICAN, Factor 5 ha llevado V , 


U a cabo la conver- 
s'J sión directa del 
aclamado TURRI- 
Ijí v) CAN 3 de Amiga, 
que rescataba 
> elementos de las 
anteriores entre- 
gas, además de al- 
gunas fases y escena- 
W ríos del SUPER TURRICAN 
de Super Nintendo. El resul- 
tado es un trepidante shoot'em 
up que combina las platafor- 
mas con la acción más frenéti- 
ca, a lo largo de cinco peligro- 
sas fases. En ellas el jugador 
asume el papel de Bren Mc- 
Guire, el más valioso miembro 
del comando Turrican, en su 
dura lucha contra Máquina, un 
ente cibernético que ha escla- 
vizado al resto de planetas de 
la galaxia. Para hacer frente a 
todos los peligros y enemigos, 
Bren tiene a su disposición el 
mismo arsenal de anteriores 
entregas, pero con una nove- 
dad importante: un brazo ex- 






La calidad 
técnica de 
este Juego 
resulta 
Indudable, 
destacan - 










MEGA D R I V £ 
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SONY 




VIDAS ♦ 3 


CONTINUACIONES ♦ 3 


GRABAR PARTIDA ♦ NO 


▲ Fantásticos fondos. Al- 
gunas rotaciones son bas- 
tante curiosas. 


▼ Los jefes de final de fa- 
se dejan bastante que de- 


jMHáNl- 


- 

¡If la 1 
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A Chris Ruelsbeck remez- 
cla las melodías del pri- 
mer y segundo TURRICAN 
de Amiga en este título. El 
resultado de esta fusión 
es impresionante. 


A Cinco mundos, llenos 
de pasadizos secretos e 
items ocultos. garantizan 
diversión para meses. 

Y El agobiante nivel de 
dificultad. 


Tras el fu- eos. MEGA 

nesto TURRI- TURRICAN es 

| CAN de la com- un lanzamiento 

pañía Accolade. la repleto de acción y 
propia Factor 5 ha si- dificultad sin límites, 
j do la encargada de que volverá locos a 
adaptar a la consola los fans de PROBO- 
Mega Orive uno de los TECTOR y similares, 
mayores éxitos de los Estamos ante un im- 
ordenadores domésti- presionante cartucho. 




positor de música para videojuegos 
de toda Europa y autor de las mara- 
villosas partituras de APHIDYA, JIM 
POWER, GEM'X o HOLLYWOOD PO- 
KER PRO. Para su primera participa- 
ción en la consola Mega Drive, 
Huelsbeck ha versionado músicas del 
primer y segundo TURRICAN de 
Amiga , remezclándolas con un re- 
sultado bastante espectacular y pro- 
pinando una sonora bofetada a esa 
inmensa legión de individuos que 
proclama a los cuatro vientos la su- 


puesta mediocridad del chip de so- 
nido de los 16 bits de Sega. 

MEGA TURRICAN cierra un nuevo 
capítulo dentro de la histórica saga 
de shoot'em ups creados por el gru- 
po Factor 5. 

En definitiva, nos encontramos ante 
un atractivo y demoledor título que, 
debido a su longitud y a su dificul- 
tad, te mantendrá pegado a la pan- 
talla durante meses. 

NEMESIS 
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A Voces digitalizadas de 
j gran calidad. Además al- 
i gunos efectos de sonido 
son ciertamente especta- 
¡ culares. Este apartado es. 
j sin duda, fantástico. 
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NO TE QUEDES EN EL PALEOLITICO 





NUEVA im SUPES PC. 
NADIE TE U) MUE TIN FACIL 


Ya no necesitas hacerte un máster para ser un genio del 


Multimedia. La revista SUPER PC evoluciona con los 


últimos avances en informática. SUPER PC. Una 


revista súper práctica, que añade a la información 


más actualizada y completa sobre hardware 


y periféricos, las novedades del CD-ROM 


y el boom del ordenador Multimedia. 


que necesitas para sacar el 


ordenador, con el lenguaje 


más sencillo y accesible. 


Ponte al día con SUPER PC. 


ESTE MES, UN DISQUETE CON LAS MEJORES RECETAS DE COCINA Y UN 
CD-ROM CON TODA LA INFORMACION PURLICADA EN LOS NUMEROS 
16,17,18,19,20 Y 21 DE SUPER PC Y ALGUNOS DE LOS 
PROGRAMAS DE JUEGOS Y UTILIDADES ENTREGADOS EN DICHOS NUMEROS 


La revista especializada para los que no 
están especializados en informática. 


Cada mes en SUPER PC todo lo 


máximo partido a tu 


GRUPO ZETA 


Consúltala, estarás a la última en PC's. 




La Tierra está amenazada por 
seres sin escrúpulos. Los 
populares X-MEN deben 
terminar con estos individuos. 

Nadie se arrepentirá de 
. adentrarse en esta intensa 
y emocionante aventura, 'que 
la compañía Capcom ha 
realizado para SNE5. 


ún no puedo con» 

/ ( prender como algunas 

i publica* iones han do 

\ jado a osle título por 

v los suelos. Teniendo 

JF en cuanta los éxitos 

que avalan la larga tan era de esta 

compañía nipona (STltl I f FIGHTER 
I INAI FiGi n f MEGA MAN por citar 
sólo al(|unós)^parecia imposible que 
nos viníjHqiM ansias Ritmas con un jiio 
90 (le dudosa calidad I ras analizar 
uiida.do-Sameníe el c ontenido de éste 
X-MEN, hemos podido comprobar 
que Capicoin ha Vóelto a dar en el 
blanco. Conjugando lo mejorcito de I I 
NAI IIC.MI ton la magia de MECA 
MAN X, han obtenido un resultado es 
pectacular que tunde a la perfección 
(ios géneros cob tjran acogida entre 


1=5 i.n limen imuén en 
esto misión, sus 
ciim.innDES en gi, 
comnnTÉ cucftim 
cuépjHi v su espnun 

PSIQUICO RESULTriROIl 

niiiRTni.ES pora 
Timos sus dnemious. 
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SUPE-R NINTENDO 


GARRA5 LE 

periiiitirhii 

E5CRI.HR H LUGARES 
innccGSii3i.es. su 
misión consiSTiRn en 
TERminnR con i.n 
PROQUCCIOIl OE CEnTinELAS. 


los jugones del planeta. Algunos pue- 
den l pipnsar que el cartucho peca de 
ser muy lineal, pero las fases no se li- 
mitan a un scroll horizontal ya que su 
mapealdo es extenso. Por tanto, habrá 
que ascender o descender dependien- 
do de íos obstácjilps. La variedad de 
enemigos/ que no se limitan a cuatro 
forzudos ton fnalás intenciones, es 
uno: de tos détállls ¡Tías sobresalientes 
de X-IVItN. Así, nos encontraremos 
con libélulas gigantes, enanos mutan- 
tes y unos jefes finales de sorprenden- 
te realización tetnica.xx 
Estos superhéroes no han tenido mu- 
cha suerte en el mundo del videojue- 
go. Su primera incursión en Super Nin- 
tendo, SPIDERMAN AND THE X-MEN, 
no era precisamente una maravilla. 
Menos mal que ahora, X-MEN y WOL- 


su misión sera 

GI1C lili TRHR EL 
lIRDEIiniUlR 
pRincipni. v los 
comisos nuG 
iinpinen el pasó 

A SUS 
conipnnERiis. 
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calypse mantiene enhenados a los mu 
tantos en una fortaleza Impenetrable 
Para acceder a este fortín, cada ijno de 
los X MEN deberá completar uná mi 
sión específica para debilitar las de 
fensas enemigas y liberar a sus com 
pañeros. Una vez que c ada miembro 
haya logrado su objetivo, estaréis en 


VERINE han puesto las cosas en su si- 
tio. Esta vez el doctor Xavier ha reuni- 
do a la patrulla X para mantener el or- 
den mundial, evitando que los huma- 
nos se enfrenten con los mutantes pa- 
ra poner en peligro la paz reinante. El 
foco de la rebelión está localizado en 
una isla llamada Genosha, donde Apo 


la fortaleza de Apbcalyps* 


i? s t (* hiin miTG es 
un recoiiocido 
rfliúiR. G'mcins n 
su Hnmunm) con 

I.Í45 CÁRTÍ45 P0I1DRR 
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nd un nnuGRSttRio. 
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SUPER NINTENDO 


«1ÜTHMT I!PÜL‘MLV»SE 


CAPCOM 


1=5 uno m= los 
persorrjes mns 
coiminoemes. 

13 G 13 G NllPEDIR QUE 
El. TREn CHRGRDO 
IDE REFUERZOS 
LLEGUE R SU 
OESTIIIO. 


VIDAS ♦ 2 


CONTINUACIONES ♦ NO 


GRABAR PARTIDA ♦ NO 


A Grandes sprites y bue- 
nas animaciones para los 
personajes. 

A Cuidados fondos y 
gran variedad de enemi- 
gos a lo largo del juego. 


A Melodías de calidad 
aceptable, pero sin gran- 
des pretensiones. 

▼ En algunos momentos 
la música no se corres- 
ponde con las acciones. 


SONIDO 

A Encontraréis todos los 
efectos típicos de un be- 
at'em up. 

▼ No todos los efectos 
dotan de un gran realismo 
al juego. 


VU OOEfí HflUT- 


disposición de escpger uno de los per- 
sonajes para continuar el juego e in- 
troduciros en la isla para terminar con 
el temible Apocalypse. 

El cartucho cuenta con 11 fases de ni- 
vel creciente de dificultad, pero hay 
que tener en cuenta que algunas fases 
cambian el mapeado en virtud del hé- 
roe seleccionado. De este modo, su di- 
seño se adapta perfectamente a las ha- 
bilidades del sujeto en cuestión. 
Después de contemplar títulos de este 


género de dudosa calidad como SU-V 
PERMAN, podemos asegurar que los 
usuarios de la consola Super Nintendo 
disponen de un juego para disfrutar 
durante mucho tiempo. Sensacionales 
efectos sonoros, espléndidas músicas 
y unos gráficos cuidadós, con un ex- 
celente aprovechamiento de la paleta 
de colores, avalan el último beat'em up 
de Capcom. No se puede pedir más. 


La compa- una de las 

ñía Capcom aventuras 

ha realizado, sin más apasionan- 

ningún tipo de du- tes de los X-MEN. 
das. el mejor juego Este título sigue las lí- 
para los héroes de neas maestras mar- 
Marvel. Un cuidado cadas por FINAL 
aspecto gráfico y una FIGHT y MEGAMAN X 
jugabilidad arrollado- con un resultado es- 
ra nos transportan a pectacular. 


R. DREAMER 


superjuegos4 




A Genial combinación de 
plataformas y beafem up t 

en todas las fases. 1 1 

' ;--r- 
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A Este cartucho de Cap- 


i 

com resulta vibrante en to- . V-;'' 

\ r ■ 

I 

do momento. 
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Electronic . 


La ¿efcgión da REBEL AMLT haoi su aparición 

en- f (Satío ,'HDO pti. ragsdjo de les amantes de la saga 
% a sü' vé^ pana dasgrad® tía los detractores del 
MI ¡Míen Video. No obstante®, la última entrega de 
este clásico no alcanza la = calidad di ©tris 
pr@ÉJcdLÓr©$ tía 1® compañía LucisArts. í 


esde que REBEL AS- 
SAULT apareció en 
el mercado en su 
primera versión pa- 
ra PC, son muchas 
/ las críticas que este 

y título ha recibido. 

Pese a contar con el argumento, per- 
sonajes, vehículos y demás elementos 
de la saga cinematográfica, este título 
de LucasArts peca de una excesiva 
simplicidad en su desarrollo. No obs- 
tante, las extensas intros e imágenes 
en Full Motion Video del juego son im- 
presionantes. Obligados a atravesar 
quince trepidantes niveles antes de en- 
frentarnos a la Estrella de la Muerte, 
con REBEL ASSAULT sabremos lo que 
es pilotar un XAA/ing y un B-Wing, lu- 
char contra los increíbles ATAT-Wal- 
kers o introducirnos en vertiginosas 
persecuciones. El objetivo es acabar 
con el arma más destructiva que jamás 
ha creado el Imperio. Es posible que 
en un primer momento resulte muy 
Convincente. Así, en las primeras par- 
tidas disfrutaremos mientras deambu- 
lamos por los distintos niveles, al tiem- 




MAIN nENU 


MAIN MENU 

$TWT~mW SAME 
OAME OPTIONS 
EÍMTER PASSCQDE 
CONTINUE DEMO 
RESTARt PROGRAM 



EXIT“lviPNU 
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RTOBEl 15 MALE 
MUSIC IS ON 

SFX AND YOJCE ARE OH 
DIALOGUE TEXT |S OFF 
CONTROLS ARE NORMAL 
VOLOME AT 100 PERCENT 
DIFFICüLTY IS EÁSY 



Temáre- 
mos que 
superar 
quirnse 
niveles 
antes de 
enfrentar- 
noscpn 
la Estrella 
'de. la 
Muerte. 


Par t I 

Patli Mmi Ha ni 
¡B olí lis: 600 
Pasmord: BOIHAN 
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CAPITULO 1 CAPITULO 5 CAPITULO 3 CAPITULO 4 


APITULO 5 CAPITULO t, 


Los efectos de 
sonido y ia 
música , extraída 
directamente É§ 
ia película y 
compuesta por 
John Williams , 
son dos de los 
puntos fuertes de 
este nuevo 
lanzamiento para 
3DO. Prepárate, 
porque la 
aventura 
comienza. 


CAPITULO n CAPITULO ID CAPITULO 11 CAPITULO 


CAPITULO 13 CAPITULO 14 CAPITULO 15 


po que una impresionante música, sa- 
cada de la película y compuesta por 
john Williams, ambienta a la perfec- 
ción este trepidante juego. Los efectos 
de sonido, incluso, son geniales. Pero, 
todo esto se desvanece, tristemente, 
cuando a la tercera o cuarta partida 
nos damos cuenta de que jamás, por 
mucho que lo intentemos, vamos a va- 
riar el desarrollo del juego. De este 
modo, nos limitaremos a ver constan- 
temente las mismas secuencias y mo- 
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REBEL RSSRULT 



La utilización 
de la técnica de 
Ful i Motion 
Video aporta a 
REBEL 
ASSAULT 
un a gran 
espectaculari- 
dad, aunque 
por desgracia 
este título 
pierde muchos 
enteros en 
cuanto al 
aspecto 
jugadle 


Special Thanks to George Lucas 


dificándose únicamente en el devenir 
por la pantalla de los vehículos enemi- 
gos. El culpable de este hecho es la 
maravillosa técnica de Full Motion Vi- 
deo, tan utilizada en formatos como el 
CD-/ de Phillips. Este comentario vie- 
ne a cuento porque, a la hora de pro- 
gramar juegos con este sistema, se ga- 
na mucho en espectacularidad y se 
pierde demasiados enteros en jugabi- 
lidad. Este es el caso de REBEL AS- 
SAULT, un lanzamiento que te dejará 
maravillado con sus gráficos, pero que 
resulta igual de divertido que una no- 
che en urgencias. 


Hace unos meses me tocó el dudoso 
privilegio de comentar este juego en 
su versión para Mega CD. Hoy, por lo 
menos, puedo deleitarme con unos 
gráficos mucho mejores. 

Aquel día, además, narre algo que pa- 
recía realmente fuerte pero que nadie 
pudo negarme: quitad los fondos gra- 
bados a este juego y os encontraréis 
con un programa simplón y sin ningún 
tipo de ínteres que, a buen seguro, to- 
do el mundo habría criticado enérgi- 
camente. Por este motivo, hacemos un 
llamamiento a todos aquellos progra- 
madores que tengan en mente utilizar 
la técnica de Fuli Motion Video en una 
de sus próximas producciones. 

Por favor, no nos martiricéis más. Pre- 
fiero una versión moderna de UCHI 
MATA, antes que un nuevo bodrio con 
este sistema. Pero, una vez más, las 
compañías tienen la última palabra. 


J.C. MAYERICK 




ELECTRONIC ARTS 
LUCASARTS 
MEGAS ♦ CD ROM 
JUGADORES ♦ 1 
VIDAS ♦ 3 
FASES ♦ 15 
CONTINUACIONES ♦ INFINITAS 
PASSWORDS ♦ SI 
GRABAR PARTIDA ♦ NO 


GRAFICOS 

▲ Por el tema del propio 
juego, es de lo poco que 
se salva. 


Y Con el uso del Full Mo- 
tion Video tampoco resul- 
tan nada meritorios. 





MUSICA 

A Qué se puede decir de 
la música original de STAR 
WARS. 


A Minutos y minutos de di- 
versión con las más mara- 
villosa melodías. 


SONIDO 

A Magníficos efectos de 
sonido durante todo este 
título. 

A Aunque no lo parezca, 
los genera la propia con- 
sola y no el CD. 


JUGAfilLIDAD 

A A los amantes del FMV * 
no les desagradará del to- 
do REBEL ASSAULT. 


Y Por desgracia, es un 
matamarcianos sin ningún 
mérito. 


4 SUPERJUEGOS 






Nos van a "envidear" 


mucho, jefe* 


Ahora, todos los sábados, El Periódico de Catalunya le ofrecerá la posibilidad de 
adquirir las nuevas aventuras completas en vídeo de MORTADELO y FILEMON para 
que sus hijos pasen un buen sábado. Sus hijos y también ustedes. 

El sábado día 4: "El sulfato atómico". y sólo por 290 ptas. 


Con la colaboración de 



elPeríódico 


Un gran medio de comunicación 








La compañía norteamericana Acclaim vuelve al 
panorama deportivo con la segunda entrega de uno 
de los grandes simuladores de baloncesto de la 
pasada campaña. Un mayor número de jugadores, 
magníficas animaciones y una modalidad inédita 
repleta de sorpresas constituyen las características 
primordiales de este nuevo lanzamiento. 



ESTADISTICAS 


Las estadísticas nos permitirán 
conocer en cualquier momento del 
partido el rendimiento de cada uno de 
los jugadores de nuestra escuadra. 


EQUIPOS 



En la pantalla aparecerán las distintas 
escuadras que componen las dos 
Conferencias (Este y Oeste) de la NBA. 




ENTRENAMIENTO 


csia opcion nos permitirá ensayen 
diversas jugadas sin ninguna 
oposición. Así, el factor sorpresa 
gana enteros durante los partidos. 

MARCADOR 


El marcador refleja el resultado final 
del encuentro, y también la puntuación 
parcial de los conjuntos. 


H ace poco más de un 
año, Acclaim sorpren- 
dió a todos con un títu- 
lo para 16 bits capaz de 
romper con todo lo vis- 
to hasta esos momen- 
tos. La base de ese impresionante jue- 
go era una de las máquinas recreati- 
vas más populares del momento, aun- 
que con evidentes reminiscencias del 
popular ARCH RIVALS. La relación en- 
tre ambos lanzamientos resulta aún 
más clara al comprobar que la compa- 
ñía responsable de las tres versiones 
de este último programa (recreativa, 
Mega Orive y SNES) es también Ac- 
claim. Los encuentros dos contra dos, 
la perspectiva lateral y la ausencia de 
cualquier tipo de reglas son caracte- 
rísticas que se han mantenido invaria- 
bles a lo largo del tiempo. 

Sin embargo, la aparición de la prime- 
ra parte de NBA jAM mejoró, hasta ex- 
tremos insospechados los aspectos 
gráficos y sonoros, incluyendo además 
la presencia de los mejores jugadores 
de la liga profesional norteamericana. 
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En NBA JAM TOURNAMENT EDITION se han ampliado 
considerablemente el número y la variedad de los mates. De este 
modo, los jugadores podrán ejecutar jugadas espectaculares que 
levantarán al público de los asientos. El espectáculo está servido. 


La nueva versión utiliza los mismos 
elementos básicos, pero añade algu- 
nas modificaciones dignas de men- 
ción. Entre ellas destaca la aparición 
de más de dos jugadores por equipo. 
No obstante, su número depende de 
la categoría de cada franquicia. Tam- 
bién se incorporan los recientes ficha- 
jes de esta competición, como Danny 
Maning por los Suns o Dominique Wií- 
kins por los Celtics, aunque siguen 


PASSWORDS 



apareciendo algunas estrellas, como 
Cedric Ceballos (actualmente en Los 
Angeles Lakers), en sus antiguas es- 
cuadras. 

Las cualidades físicas y técnicas de ca- 
da jugador se adaptan a los datos re- 
ales, aunque es posible efectuar cam- 
bios durante los partidos en función 
del cansancio acumulado. Desde el 
punto de vista técnico los sprites tie- 
nen características similares a las de su 



La aparición de iconos especiales permite anotar canastas de 
cuatro o más puntos, o adquirir cualidades como velocidad 
y una mayor capacidad de acierto en el tiro exterior. 
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NflB JRM TOURNRMEMT EDITION 




antecesor, pero se ha aumentado la va- 
riedad de mates y la velocidad. Además, 
existe una opción en la que podemos 
ampliar la rapidez de los contendientes. 
Sin embargo, el aspecto más novedo- 
so es la incorporación de un nuevo 
modo, que consiste en la aparición ale- 
atoria de dos tipos de 
¡conos. Unos, con for- 
ma de estrella, seña- 
lan un lugar de la can- 
cha desde el que la 
canasta equivale a 
cuatro o más puntos. 

Los segundos permi- 
ten obtener, durante unos segundos, 
más energía, mayor velocidad y man- 
tener una imparable racha, de acier- 
tos. Esta modalidad constituye una no- 
vedad absoluta dentro del género ba- 
loncestístico, aunque ya ha sido utili- 



zada en otros deportes como el tenis. 
Un último aspecto reseñable es el mo- 
do entrenamiento, que permite prac- 
ticar todo tipo de jugadas sin la oposi- 
ción de un rival. 

Todas estas cualidades han sido intro- 
ducidas conservando toda la jugabili- 
dad de la primera en- 
trega. No obstante, la 
cantidad y, sobre todo, 
la calidad nos plantea, 
una vez más, la duda 
de si son suficientes 
atributos para adquirir 
NBA JAM TOURNA 
MENT EDITION o seguir disfrutando 
con el cartucho original. La respuesta 
depende de las preferencias indivi- 
duales de cada usuario. 

JAVIER ITURRIOZ 






ACCLAIM 


IGUANA 


VIDAS ♦ 1 


COMPETICIONES ♦ 2 
CONTINUACIONES ♦ INFINITAS 


GRABAR PARTIDA ♦ NO 


▲ Grandes y rápidos spri- 
tes en todo el desarrollo 
del juego. 

▼ Gran número de digitali- 
zac iones de los rostros 
más famosos de la NBA. 


▲ Acompaña durante los 
menús. sin hacerse pesa- 
da ni monótona. 


Y No ha sufrido muchas 
variaciones con respecto 
a la primera versión. 


▲ Nuevas y más variadas 
voces del comentarista 
durante el juego. 

▲ Se incluye una mayor 
cantidad de efectos de 
sonido. 


A Los nuevos iconos aña- 
den frescura a un género 
con pocas novedades. 

▼ No incorpora muchas 
novedades, pero mantie- 
ne su jugabilidad. 
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JHM TOURNflNENT EDITION ®ame gear 





PASSWORDS 
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E l baloncesto es uno 
de los géneros me- 
nos prolíficos dentro 
de la portátil de Se- 
ga. La única posibilidad de 
disfrutar con el deporte de 
la canasta para los usuarios 
de este sistema era precisa- 
mente la primera parte de 
NBA ]AM. 

Aproximadamente, un año 
después llega la segunda 
entrega del magnífico car- 
tucho de Acclaim, cuyo lan- 
zamiento coincide con la 
versión para 16 bits. La nue- 
va conversión refleja fiel- 
mente la posibilidad de ele- 
gir entre varios jugadores. 
También incorpora la mo- 
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Los jugadores pueden 
mejorar su rendimiento ai 
recoger diversos iconos. 



CAMBIOS 



Podremos elegir entre 
varios jugadores para 
formar nuestro equipo. 




dalidad de canastas de más 
de tres puntos y la alterna- 
tiva de que los jugadores 
mejoren sus características 
mediante diversos ¡conos. 
Sin embargo, la escasa di- 
mensión gráfica de estos 
ítems hacen que esta nueva 
opción pierda gran parte 
de su atractivo. Para com- 
pensarlo se añade un equi- 
po de rookies, aunque este 
aspecto no es suficiente pa- 
ra justificar el cartucho. 


JAVIER ITURRIOZ 



Disfruta a lo grande con el 
mejor baloncesto del 
mundo en tu Game Gear. 


CONSEJOS 
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En esta pantalla aparecen 
consejos para sacar el 
máximo partido al juego. 



Oít\o^ 


ACCLAIM 
IGUANA 
MEGAS ♦ 4 
JUGADORES ♦ 1 
VIDAS ♦ 1 
COMPETICIONES ♦ 2 


CONTINUACIONES ♦ INFINITAS 
PASSWORDS ♦ SI 
GRABAR PARTIDA ♦ NO 


▲ Gran rapidez en 
todos los despla- 
zamientos. 


▲ Utiliza una melo- 
día pegadiza du- 
rante los menús. 


▼ La variedad es 
una asignatura 
pendiente. 


▲ Es la única for- 
ma de saber que 
hemos cogido un 
icono. 


A No desentonan 
nunca. 


A Perfecta Inclu- 
sión de más juga- 


▼ Pocas noveda- 
des respecto a la 
primera entrega. 


Si no TOUP- 

se cono- NAMENT 

ce la primera EDITION pa- 

entrega deljue- ra Game Gear 
go, este tanza- incluye pocas no- 
miento puede pa- vedades en cuan- 
recer una auténti- to a la Jugabiti- 
ca maravilla. Sin dad. disminuyen- 
embargo. el nue- do su valoración 
vo NBA JAM global. 
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EL DEPORTE ALCANZA 
PROTAGONISMO EN 
SUPER JUEGOS. ESTA 
NUEVA SECCION PRE- 
TENDE RECOGER A 
TODOS LOS CARTU- 
CHOS DE GENERO DE 
PORTIVO. INTENTARE 
MOS COMENTAR SI- 
MULADORES DE TO 
DOS LOS DEPORTES, 
COMPARANDO LANZA 
MIENTOS PARA DIFE- 
RENTES CONSOLAS. 
TAMDIEN ANALIZARE- 
MOS LA EVOLUCION 
DE UNA MISMA OIS 
CIPLINA DEPORTIVA 
EN LOS DISTINTOS 
SISTEMAS. ES EL MO 
MENTO DE SALIR A 
LA PISTA. 



[ I baloncesto es uno de los géne- 
ros más prolíficos dentro del 
mundo de los videojuegos. Entre 
todos los sistemas es la consola 
Mega Orive la que más atención 
ha prestado a este deporte, aun- 
que los 1 6 bits de Nintendo 
tampoco se han quedado muy rezaga- 
dos. Desde la apari- 
ción de SUPER REAL 
BASKETBALL (1990) 
hasta la llegada del es- 
pectacular NBA Ll- 
VE'95 (1994), los 
amantes de este es- 
pectacular deporte en 
España han podido 
disfrutar con siete car- 
tuchos exclusivamen- 
te para Mega Drive, 
dos para Su per Nin- 



tendo, y cuatro más para los dos sistemas. 
Además existen una gran multitud de lan- 
zamientos, únicamente disponibles en 
importación, de los que hemos recogido 
los más importantes en esta sección. En 
total 1 9 cartuchos que han llenado horas 
y horas de diversión frente a la pantalla, y 
a los que es obligado dedicar un mereci- 
do homenaje. 

En esta ocasión reali- 
zaremos una breve 
descripción de las 
principales caracterís- 
ticas de cada uno de 
estos títulos. 

Además en el próxi- 
mo número, nuestros 
expertos elaborarán 
un minucioso análisis 
de los distintos lanza- 
mientos. 



IB lili n FLUIS II 

BALONCESTO 





Es el primer cartucho para Mega Drive en 
el mundo del baloncesto. SUPER REAL 
BASKETBALL fue uno de los primeros jue- 
gos que apareció para este sistema. Una 
perspectiva lateral y las animaciones con- 
troladas por barras móviles a la hora de 
efectuar triples, mates o tapones, son las 
principales características de todo un clá- 
sico del baloncesto. 

Sus cuatro megas 
fueron aprovecha- 
das al máximo para 
realizar un magnífi- 
co juego. 



■ JAVIER ITURRI02 ■ 





MESA ORIVE ■ 1992 





Con este juego Electronic Arts inició su anda- 
dura en un género en el que, a la postre, ha lle- 
gado a ser el indiscutible lí- 
der. La influencia de la 
NBA empieza a observar- 
se, y aparecen por primera 
vez jugadores y equipos 
reales. No llegó a España. 




Más de un año y medio tardó 
en aparecer el segundo juego 
de baloncesto en España. El pri- 
mer lanzamiento de Acclaim, 
en este género, ofrece una vi- 
sión radicalmente distinta de es- 
te deporte. Basado en una po- 
pular recreativa, el cartucho in- 
cluye partidos de dos contra 
dos, en los que pueden utilizar- 
se todo tipo de golpes y arti- 
mañas. Sus limitaciones técnicas 
y la falta de 
competicio- 
nes son sus 
mayores de- 
fectos. 





Es el primer programa de Electronic 
Arts que apareció en nuestro merca- 
do, y curiosamente el peor de todos. 
Sus protagonistas son las dos estrellas 
de la NBA, que se enfrentan en aburri- 
dos partidos uno contra uno. La pers- 
pectiva real utilizada constituye una no- 
vedad en este género. Lo más desta- 
cado, casi lo único, son los concursos 
de mates y tri- 
ples recogidos en 
las versiones de 
uno contra uno 
en sus diferentes 
formatos. 



Segundo juego de Electronic Arts en 
España, y primero de la saga. Aunque se 
mantienen las características de LAKERS 
VS. CELTICS AND THE NBA PLAY OFFS, 
incluye novedades reseñables. Entre ellas 
destaca la aparición del indicador del ba- 
loncestista, el logotipo del equipo en el 
centro de la pista, las personales con ba- 
rras de energía y 
un mayor número : • 

con ocho megas. 


8 MIGAS ■ E. ARTS 
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De forma simultánea a BULLS VS. LAKERS AND THE 
NBA PLAY OFFS, Electronic Arts lanzó al mercado 
una versión casi idéntica a aquel cartucho, pero ba- 
sada en el baloncesto FIBA. El mo- 
tivo fue la presencia del Dream Te- 
am en las Olimpiadas de 1 992. Las 
diferencias son las reglas y la parti- 
cipación de selecciones. 


Basado en FUTURE BASKETBALL 
(Amiga), estamos ante uno de 
esos juegos que nunca llegó a 
nuestro mercado, aunque tam- 
poco se perdió demasiado. Sin 
embargo, hay que destacar al- 
gunos aspectos innovadores co- 
mo la perspectiva aérea y tam- 
bién la posibilidad de grabar 
partida. Laimbeer, componente 
de los denominados Bad Boys 
de Detroit, fue el reclamo publi- 
citario de un cartucho en el que 
se permiten todas las artimañas 
utilizadas por 
el pivot de los 
Pistons. 

Resulta casi ¡n- 


jugable. 


Después del éxito 
de SUPER REAL 
BASKETBALL, Sega 
realiza su segundo 
lanzamiento apos- 
tando por una nue- 
va concepción del 
baloncesto. La es- 
trella es el actual pivot de los Spurs, y el ambiente recreado es el 
baloncesto universitario. La principal innovación 
es la perspectiva isométrica y la posibilidad de dis- 
putar partidos tres contra tres. Lo peor es el brus- 
co giro de pantalla al pasar el centro del campo. Es 
imposible hacer más con cuatro megas. 


JeM 


El primer juego para super 

NINTENDO NO APARECIO EN NUES- 
TRO MERCADO HASTA 1993 


HEL 


Es el segundo cartucho de los programados única- 
mente para Super Nintendo. Utiliza el modo siete co- 
mo principal aliciente. Las continuas rotaciones cons- 
tituyen una novedad que no se ha vuelto a emple- 
ar. El motivo es que, en muchas ocasiones, se pier- 
de el sentido de la orientación. Utiliza equipos de 
ciudades de todo el mundo, y cu- 
riosamente una mezcla de reglaí 
FIBA y NBA. A pesar de sus inne- 
gables condiciones técnicas, tiene 
una escasa jugabilidad. 
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La tercera entrega de la saga de 
Electronic Arts, bautizada con 
el nombre de los finalistas de la 
NBA, sólo llego a España en su 
versión para Super Nintendo. 
Aunque tiene el honor de ser el 
primer cartucho de este depor- 
te creado para los dos sistemas, 
no incorporaba grandes nove- 
dades. La misma perspectiva, el 
mismo número de equipos 
(16), e incluso un scroll tan 
brusco como el de su predece- 
sor. Únicamente puede reseñar- 
se que se me- 
jora la identifi- 
cación de to- 
dos los juga- 
dores. 

JÜT 
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Al igual que ocurrió con BULLS 
VS. BLAZERS, la única aparición 
de Tecmo en el mundo de la 
canasta tampoco llegó a nues- 
tro mercado para los 1 6 bits de 
Sega. En esta ocasión las con- 
secuencias fueron peores para 
los usuarios de Mega Orive. Sus 
principales novedades fueron la 
inclusión, por primera vez, de 
los 27 equipos de la NBA, la po- 
sibilidad de disputar una tem- 
porada completa, las jugadas 
ensayadas y, sobre todo, un ¡m- 
presionante 
scroll. Sin du- 
da, fue el me- 
jor en su mo- 
mento. 


H m 1 L L illl 

La perspectiva real y la mecánica del juego 
recuerdan a JORDAN VS. BIRD, aunque 
con importantes mejoras gráficas. Otras 
diferencias son la inclusión del jugador más 
destacado de cada uno de los 27 equipos 
de la NBA, y la sustitución del concurso de 
mates por uno de tiros libres y el tradicio- 
nal horse. La perfección gráfica, incluido el 
reflejo en la cancha, es el aspecto más so- 
bresaliente de un cartu- 
cho, en el que la mono- 
tonía de los partidos uno 
contra uno no da para 
mucho más. 





LOS ESQUEMAS TRADICIONALES. Y SE CON- 
VIRTIO EN EL INDISCUTIBLE NUMERO UNO 
DENTRO DE ESTE APASIONANTE GENERO. 



| jAMIT fue otro 
de esos cartu- 
chos que no lle- 
gó a difundirse 
en el mercado 
español en nin- 
guna de sus ver- 
siones. La única 
incursión de Vir- 
gin en este de- 
porte apostaba 
por partidos indi- 
viduales en una 
canasta. Se reto- 
maba la mecáni- 
ca de JORDAN VS. BIRD, aunque 
tituye la perspectiva real por la 
Los jugadores no eran 
grandes estrellas de la 
NBA, con el fin de dar 
al cartucho un enfo- 
que callejero. 


se sus 
lateral 




16 MEGAS BACCLAIM 


Primer cartucho 
I de 1 6 bits que ve 
! la luz en España 
para los dos siste- 
mas. Encuentros 
dos contra dos y 
la inexistencia de 
reglas ofrecen un 
resultado impre- 
sionante. Las cau- 
sas son la inclu- 
sión de las gran- 
des estrellas de la 
NBA, unos cuida- 
dos gráficos, la 
posibilidad de cuatro 
jugadores simultáneos 
y, por encima de todo, 
# una rapidez y una ju- 
gabilidad increíbles. 


MsL 
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Después de la retirada de Magic, Bird 
y Jordán, la figura de Charles Barkley se 
presenta como la estrella más repre- 
sentativa en activo de la NBA. Este he- 
cho quiso ser aprovechado por Acco- 
lade para lanzar su primer cartucho ba- 
loncestístico. El juego utiliza la misma 
concepción básica de los dos títulos de 
Acdaim, aunque con un innegable to- 
que de play g round. 

La presencia del in- 
creíble NBA JAM rele- 
gó este juego a un 
segundo término. 




Cuando NBA JAM sólo había 
empezado a sorprender a pro- 
pios y extraños, aparece un 
nuevo programa avalado por 
la hasta entonces prestigiosa 
Konami. Nadie podía esperar 
un resultado tan pobre. Este 
intento por crear un balonces- 
to cinco contra cinco se que- 
dó en una sucesión de forni- 
dos calvos corriendo de un la- 
do al otro de la cancha. Para 
colmo, una diminuta pelota es 
objeto de lanzamientos que 
parecen más 
bien de ba- 
lonmano. 

Toda una 
pesadilla. 


16 MEGAS 


La cuarta entrega de la saga 
iniciada por EA con LAKERS 
VS. CELTICS llega al mercado 
de forma casi simultánea al 
cartucho de Konami. Las ca- 
racterísticas de la serie se man- 
tienen, aunque por primera 
vez se deja a un lado el nom- 
bre de los finalistas de la NBA. 
La influencia de TECMO NBA 
se deja notar con aspectos, co- 
mo la inclusión de 27 equipos, 
de la temporada completa y 
de jugadas ensayadas. 

Como nove- 


dad, la posi- 
bilidad de 
crear nuevos 
equipos. 


L 



A VERSION PARA MEGA 
ORIVE DE NRA LIVE'SS ES BASTANTE SUPE- 
RIOR A LA DE SUPER NINTENDO GRACIAS A 
SUS CUATRO MEGAS DE DIFERENCIA 

[ H B fl ACM ü TT 

Tras dos años, 

Sega vuelve a 
sorprender con 
una nueva con- 
cepción del ba- 
loncesto para 
consola. Tampo- 
co llegó a España. 

En el nuevo jue- 
go se nota la in- 
fluencia de DA- 
VID ROBINSON 
en aspectos co- 
mo la perspectiva 
isométrica. Sin 

embargo, el aumento de megas ha per- 
mitido que la rotación a media pista sea 
mucho más suave, a la 
vez que se incluyen 
equipos formados por 
las leyendas de la liga 
profesional americana. 
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Electronic Arts 

no se conforma 
con actualizar sus 
antiguos lanza- 
mientos. En este 
juego los cam- 
bios son radica- 
les: incorpora la 
perspectiva iso- 
métrica e impre- 
sionantes gráficos 
y sonido. Mantie- 
ne las opciones 
de NBA SHOW- 
DOWN'94. 

El éxito del cartu- 
cho demuestra que 
es el mejor simula- 
dor de baloncesto 
cinco contra cinco. 

HH 
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DOMICILIO: 

POBLACION: 


PROVINCIA: 
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Todos los que dispongáis de un CDi, agarraos fuerte. Si BURN: CYCLE os dejo 

FASCINADOS EN EL GENERO DE LA AVENTURA, THE APPRENTICE TIENE LA SUFICIENTE 
CALIDAD PARA CONVERTIRSE EN SU EQUIVALENTE DENTRO DEL MUNDO DE LAS PLATAFORMAS. 


Di siempre se ha dis- 
tinguido por la cali- 
dad de sus gráficos y 
por su increíble reso- 
lución en pantalla. 
Así, la mayoría de los 
juegos de este siste- 
ma sobresalen especialmente por su as- 
pecto. Sin embargo, el género principal 
del que se nutren las consolas (las plata- 
formas) había quedado un tanto al mar- 
gen. Exceptuando el más que interesan- 
te HOTEL MARIO, no había ningún títu- 
lo que nos recordase a algún clásico de 
plataformas para Amiga, NES o Master 
System. Como podéis obsen/ar, conjuga- 
mos los verbos en pasado porque tene- 
mos entre manos el mejor lanzamiento 
de plataformas que podéis encontrar en 
el amplio catálogo para el CDi de Philips. 
THE APPRENTICE posee el scroll, el de- 
sarrollo, la solidez, la vistosidad y las im- 
presionantes animaciones que cualquier 
título de plataformas consagrado envi- 
diaría. 

De hecho considero un error, por parte 
de Philips, no haber dado una dimen- 
sión superior a Marvin, el protagonista 
del juego, ya que este personaje posee la 
suficiente categoría para transformarse 
en la mascota de este soporte, al mismo 
nivel que Mario es para Nintendo o So- 




PERSONAJES 




nic para Sega. Esta aseveración os puede 
hacer ver a las claras la entidad que tiene 
este nuevo lanzamiento. Para mí, y para 
muchos que tengan la posibilidad de dis- 
frutar con este CD, THE APPRENTICE es 
probablemente la mejor alternativa lúdi- 
ca para los que desean ver en este for- 

INTRO 


mato juegos de consola puros. El juego 
está compuesto por seis extensos y com- 
plejos niveles. Cada uno de ellos tiene 
tres fases, que Marvin deberá completar 
antes de que transcurran diez minutos. 
Una vez hecho esto, tendrá que enfren- 
tarse al inevitable jefe final. En cada nivel 
dispondremos de diferentes habilidades y 
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INTRO 


Como es 
habitual 
en las 
in tros del 
CDi, la 
calidad 
gráfica de 
este 
nuevo 
título está 
cuidada al 
máximo. 
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BANDERA 

»«« 


TRANSPORTADORES 


BONUS 


Estas banderas nos permitan salvar nues- 
tro avance. Sí perdemos una vida, relnb 
claremos la partida desde la última . 


En la Torre Hi-Tech encontraremos estos 
artiluglos que nos llevarán a distintos lu- 
gares de la fase. Cada uno tiene su llave. 
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4 lo largo del juego nos to- 
paremos con Items que re- 
cordarán el mundo de los 
vldeojuegos. Aquí podéis 
ver un Joystick , un ratón de 
Amiga, una Game Boy, un 
CD ROM y un dlsquete de 
Sega. Hay más sorpresas. 








ENEM IGOS 


armas, como una varita mágica, una 
pistola de agua, bolas de goma o unas 
flechas. Los decorados de cada fase son, 
a pesar de la semejanza en sus fondos, 
realmente soberbios. La Torre Medieval, 
la Torre de Hielo, el Pozo, la Torre Hi- 
Tech, la Torre Desierta y la Torre de los 
juguetes son sus denominaciones. 

Por supuesto, y como todo buen juego 
de plataformas, tiene sus Ítems corres- 


pondientes y un elenco de enemigos so- 
berbio. Pero lo que más agradará a los 
usuarios es el increíble ajuste de la difi- 
cultad. En definitiva, THE APPRENTICE 
es un gran cartucho que alcanza niveles 
épicos de jugabilidad. Repito, lástima que 
la desbordante personalidad de Marvin 
se halla desaprovechado. 

THE SCOPE 




PHILIPS MEDIA 
VISION FACTORY 
MEGAS ♦ CD ROM 
JUGADORES ♦ 1 
VIDAS ♦ 3 
FASES ♦ 6 

CONTINUACIONES ♦ NO 
PASSWORDS ♦ NO 
GRABAR PARTIDA ♦ SI 


▲ Los personajes gozan 
de unas animaciones de 
lujo inéditas en CDI. 

▼ Como suele ser habi- 
tual en este soporte, un 
solo plano de scroll, 


A De las mejores músicas 
que podrás escuchar ja- 
más en un vldeojuego, 

A La música de las esce- 
nas interfase es sencilla- 
mente perfecta. 


A A pesar de leerlas di- 
rectamente del CD, no se 
nota ningún retraso. 

A Los efectos son. ade- 
más de graciosos, de una 
gran calidad. 


A En pocas ocasiones, un 
juego te enganchará tan- 
to como THE APPRENTICE. 


A Con un scroll así, da 
gusto estar durante horas 
delante de la pantalla. 


¿Apprc ntice ? 
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El mejor medio es anunciarte en revistas. Porque los lectores son un 
público cualificado que busca la revista que mejor define su estilo de vida 
y paga por ella. Esto te permite conocerlos muy bien y saber lo que les gusta. 
Por eso las revistas permiten segmentar, además, por consumos o estilos 
de vida, los criterios que más influyen en la decisión de compra. 


Pasa revista a tu campaña. Para estar seguro 


an 

Asociación de Revistas de Información 
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ra que el mapa nos muestre Ja si- 
guiente localización. Con esta rpécáni- 
ca, quizá el juego pueda parecer ex- 
tremadamente sencillo, pero nada más 
lejos de la realidad, ya que los diálo- 
gos y el ambiente general te introdu- 
cen plenamente en la acción. 

El sistema de magias resulta curiosó'y 
original, puesto que deberemos invo- 
car él poder de sus elementos. Por tan- 
to, .si queremos utilizar la fuerza del 
n/tego, ^tendremos que invocar a su es- 
píritu dirigiendo nuestr^í magia hacia 
cualquier objeto en llama*. EF control 
d,e los cuatro espíritus representa la 
fiarte más entretenida y creativa de es- 
te lanzamiento, porque en determina- 
das ¿ocasiones deberemos usar la ca- 
beza para combinar correctamente los 
efectos de cada upo de los espectros. 
.Por si est4 fuera poco, contamos con 
la 1 posibilidad de utilizar ^jpce armas 
distintas y los típicas ataqiles especia- 
les akesfilo STREET FICHTER; Estos ata- 
sques, 1 ? aunlqué maS sencillos de ejecu- 
.vsL 1; I • " * aS * \ ' V . 
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t$r, varían en virtud de la estrategia 
utilizada. Otro de los hechos que des- 
taca poderosamente es la detallada 
animación de los sprites protagonis- 
tas. Los fondos, además de estar mag- 
níficamente dibujados, contienen mul- 
titud de detalles de buen gusto y sim- 
patía. Por ejemplo, podremos obser- 
var como los pájaros revolotean por 
él ^anñpo o las abejas zumban en 
te nuestros oídos, i 11 





SUPERJUEGOS 


ANCIENT 


VIDAS ♦ 1 


CONTINUACIONES ♦ INFINITAS 


GRABAR PARTIDA ♦ SI 


bio cóctel. 


% 4; vi CTRACPPA/V- 


Este cartucho cuenta con, uno dé Jos .?J§ 
enemigos más impresionantes que ja- 
mas hayamos visto en Mega Órive. \ 
STORY OF THOR significa la vuelta a la 
gloria de Yuzo Koshiro, uno de los 
grandes compositores musicales para 
consola, a los 16 bits de Sega. En esta 
nueva producción, Yuzo ha recupera- 
do de nuevo su esplendor, desarro- 
llando un sistema musical práctica-, 
rhentp interactivo, que sigile las* 
pautas del método imuse 
, desarrollado por Lu- > ; 1 

casArts. Así, el juego V 
f v no tiene siempre la misma' 
melodía, sino que cam- 
' ’ Biacorfóta rite mente 
añadiendo la tensión 
necesaria al desarrollo. 

Posibleñiente, estamos 
ante el primer cartucho de 
\Mega Dnve en el que se^ha 
empleado el estéreo en los, afectos 
de-sonido. De esté modo, escu- 
charémós perfect.amenté el rui- 
*do lejano de "uqas cataratas o 
el sonido ele nuestra ballesta. STORY 


GRAFICOS 

▲ Las animaciones de to- . 
dos los personajes son jm 
excepcionales. <é&ml 


i A Los fondos y, sobre to- 
j do. los enemigos de final 
, . de fase son exuberantes. 

MUSICA 

A Yuzo Koshiro vuelve a 
deleitarnos con especta- 
culares melodías. 

A El sistema musical em- 
pleado te introduce de lle- 
no en la acción. 

SONIDO 

A Por fin un cartucho de 
Mega Drive utiliza el esté- 
reo en los FX. 

▼ La calidad de algunos 
efectos de sonido deja 
bastante que desear. 


JUGAfilLIDAD 

A La mezcla de aventura 


T En el fondo, no es má< 
que un STPEETS OF RA 
©E con mucho texto. 


H 


THE PUNISHER 
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a nuartha írel &raoátt 


onsiderado como clásico 
entre i os clásicos, < Dm¿- 
q<eo*C m (p tDayigoms 
(Di&gaMfcs y 9 vIazM(xr$ 3S en 
nuestro país) es uno de los pri- 
meros juegos de rol que salieron 
al mercado. Su éxito fue tan es- 
pectacular que algunos, incluso, 
se preguntan qué sería de este gé- 
nero sin < D ( ílD{Q ( ECyHS (P 
(D%Sl(j09\(S. La respuesta es 
complicada, pero probablemente 
los d&Q no existirían tal y como 
los conocemos actualmente. 


D esde lo alto de los muros del 
castillo observas como rugen 
los ejércitos goblins que sitian 
la fortaleza. Hueles el humo de cien- 
tos de antorchas que los invasores 
queman en el exterior. Los goblins gri- 
tan, agitando las cabezas de tus com- 
pañeros perdidos en la punta de sus 
lanzas. Las interminables semanas de 
lucha por la defensa de las tierras de 
Duke han dejado un rastro impresio- 
nante de cadáveres, en el que se mez- 
clan visceras y cuerpos humanos. 

Los ejércitos de aquellos parajes han 
sido derrotados. Todo lo que queda es 
ese castillo, y pronto caerá en manos 
de las criaturas del mal. 

Con un grito que te congela la san- 
gre, los goblins lanzan el ataque de- 
finitivo al fortín, abalanzándose en 
masa contra los muros y aniquilan- 
do a los heridos defensores. Levan- 
tas la espada dispuesto a morir en la 
acometida pero, de repente, una bri- 
llante luz te ciega. Un trueno ensor- 
decedor ahoga los gritos de mons- 




truos y humanos. Algo tira de ti, y sú- 
bitamente caes. Seguramente morirás 
al chocar con las empedradas calles de 
la ciudad, pero algo extraño sucede, y 
la caída se detiene. Abres los ojos y no 
das crédito a tus sentidos. El castillo es- 
tá situado en una extraña tierra, en un 
valle situado entre muros montañosos 
bañados por un sol rojo. Los goblins 
han desaparecido, aunque tus 
compañeros están milagrosamen- 
te vivos. Te has li- 
brado de una 
muerte cer- 
tera a ma- 
nos de estos 
terribles ¡n- 







WARRIORS OF 
ETERNAL SUN 
es un Juego de 
rol, que se 
desarrolla en 
una perspectiva 
cenital y forzada. 


dividuos. Sin em- 
bargo, ahora te 
preguntas qué 
destino te aguarda 
en aquel lugar in- 
hóspito. La res- 
puesta no se hará 
esperar, ya que los monstruos que ha- 4 * 
bitan estas tierras atacan continua- 
mente el castillo. Aunque hasta ahora 
ninguna ofensiva ha surtido efecto, los 
monstruos van ganando experiencia. 
Ahora, es el momento de reunir a los 
más valerosos hombres de tus tropas 
para comenzar un épico viaje. La su- 
pervivencia de tus súbditos depende 
de la rapidez con la que resuelvas los 
misterios del valle. 

En el año 1992 hacia su aparición en 
Mega Orive, por primera y última vez 
hasta ahora, un producto con licencia 
oficial de DUNGEONS AND DRA- 
GONS. Con el nombre de WARRIORS 
OF ETERNAL SUN aparecía uno de los 
pocos juegos de rol cien por cien. Con- 
tiene todos los aspectos de un autén- 
tico RPC, desde la creación de perso- 


batallas por turnos. El 
juego se desarrolla con una vista ceni- 
tal y forzada, similar a la utilizada en 
la saga de ULTIMA, alternando tam- 
bién con fases en primera persona al 
más puro estilo del popular DUNGE- 
ON MASTER. 


THE PUNISHER 







a guartha í> 


9dace unos meses os Ha- 
blamos del juego DZl 

gmüds w@> EtíyygoiHS y 

de sus apasionantes módulos, 

dÁ g<KiTím del 
y EL MlS'JE'KJO DE LA ES- 
TADA DE ELAEA. En 
número analizaremos el resto de 
los complementos que forman es- 
ta popular serie. 


❖ EL CUBIL DEL DRAGON 

a n módulo que permitirá a 
los jugadores ser poderosos 
guerreros, habilidosos ma- 
gos, agudos elfos y un sinfín 
más de carismáticos personajes. 

❖ LA GUARIDA DEL GOBLIN 
Una campaña con tres aventuras dis- 
tintas en las que los jugadores, encar- 
nando a sus personajes preferidos, se 
enfrentarán al monarca goblin y a sus 
tres ejércitos. 

❖ LA RUINA DEL CUERVO 
Una aventura sin precedentes para re- 
cuperar el cetro mágico, que está en 
poder de Raven, el nuevo y temible lí- 
der de los goblins. 

❖ EL CABALLERO DEL TRITON 
La fortaleza de Kraal, un poderoso 
bastión situado en un recóndito para- 
je, ha desaparecido del mapa. Sus es- 
casos restos guardan el incréible se- 
creto de su inesperado hundimiento. 


¿Cuál es el enigma que esconden es- 
tas inexploradas ruinas? Prepárate a 
explorar un auténtico mundo subma- 
rino, si quieres resolver el misterio de 
este apasionante módulo. 

❖ PANTALLA DEL DUNGEON MASTER 
Constituye el accesorio ideal para to- 
dos los directores de juego. Es muy fá- 
cil de interpretar, y ayuda a agilizar 
cualquier partida de DUNGEONS AND 
DRAGON S. También servirá de chuleta 
para resolver tus dudas sobre las re- 
glas que aparezcan durante la direc- 
ción de la partida. Además incluye una 
i y nueva aventura, situada en una teñe- < „ 


brosa mazmorra, en la que los aven- 
tureros se verán forzados a descubrir 
una puerta entre la Grieta del Trueno 
y el Mundo de Mystara . 

❖ ENCICLOPEDIA DE INSTRUCCIONES 
Es un accesorio pensado para los gue- 
rreros que quieran ampliar y mejorar 
el desarrollo de sus partidas. 

Contiene las reglas completas de la po- 
pular serie, todas las directrices para 
crear tus propios personajes, listas de 
armas y equipo, nuevos escenarios y 
las reglas para adaptar el DUNGEONS 
AND DRAGONS básico a la versión 
avanzada. Todo un prodigio. 
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1 NOMBRE: 

APELLIDOS: 


1 DOMICILIO: 

POBLACION: 


| PROVINCIA: 

CR: 

TEL.: 


liantes del 

dia 31 de mlarzo a:? Ed 

liciones Meesi 

ífflUli 

llfC/ O'donniell, 12. 2 
obre" Concurso Bonke 
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D entro de 
esa hipoté- 
3§||^ tica lista de lanza- 
mientos, GOLF 
MAGAZINE 36 
v W GREAT HOLES se- 
; . rá el primer simula- 
dor golfístico que po- 
§ dremos disfrutar du- 
rante los próximos me- 
ses en nuestras MD 32X. 
Más adelante, y sin que co- 
nozcamos aún la fecha de 
presentación, llegará TEE 
OFF de Core, un programa 
con una concepción dife- 
rente y con una impecable 
realización gráfica. 

G. M. 36 GREAT HOLES de 
los desconocidos Flash- 
poínt Productions, tiene 
como principal virtud su 
afán por reflejar con el ma- 
yor realismo posible todo lo 
que puede acontecer sobre 
un campo de golf. Por tan- 
to, no será extraño que 
nuestra bola salga despedi- 
da en otra dirección, tras 
botar en un desnivel del te- 
rreno o después de que las 
ramas de un árbol frenen 
su trayectoria casi en seco. 
Estas trampas naturales y 
otras tradicionales, como 
bancos de arena o los de- 
sesperantes lagos, son par- 
te fundamental de los dife- 
rentes recorridos que com- 
ponen las seis modalidades 
de juego. Para los aficiona- 
dos a los programas plaga- 
dos de incomodidades, 36 
GREAT HOLES será una ex- 
celente piedra de toque. 
Los atracos de la máquina 
son de libro, y acabar bajo 
par una labor casi matemá- 


MENU PRINCIPAL 
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Para la presenta- 
ción en nuestro país de 
la consola MD 32X, los 
rectores de Sega ataron 
bien los cabos, y se ase- 
guraron de que los pri- 
meros títulos fueran del 
■Ilgusto de la gran mayoría 
de los jugadores. Ahora 
llega la segunda oleada de 
títulos con el difícil reto 
■Ide conseguir las mismas 
notas de calidad. 


XBOM 
OLÍ 220 YP 


ÍCSK 


«BU 

3 BSSB 

iStroScs* ¿*luy , 
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Con esta 
opción podrás 
establecerla 
fisonomía y 
bautizar al 
Jugador con el 
nombre que 
más te agrade. 

Así, te 
Identificarás 
mejor con él. 


íiüIpYiíu íta- 


los lógicos del cálculo de 
fuerza y dirección). 

La gran novedad de este 
lanzamiento reside en la 
opción Custom Course, en 
la que podremos hacer 
nuestro propio recorrido se- 
leccionando, entre todos 
los existentes, el número de 
hoyos que deseemos. El 
nuevo título de Sega es un 
juego en línea con los clási- 
cos. Es poco espectacular, 
efectivo y con una dificultad 
ideal. Para ser el primero 
no está mal, aunque no 
aporta gran cosa a lo ya co- 
nocido en los 16 bits. 


tica. El diseño gráfico de los 
campos, aunque sea bas- 
tante rico en detalles y 
agradable a los ojos, puede 
parecer demasiado frío pa- 
ra la gran mayoría de los 
amantes a este género. Sin 
alardes de cámaras, desde 
varias perspectivas y con un 
seguimiento de la bola en 
su avance a través de una 
pequeña pantalla, la única 
toma posterior sólo puede 
ser considerada como un 
tanto limitada. Los cuadros 
de controles e indicadores 
de pantalla son muy simila- 
res a los de otros progra- 
mas, por lo que no plantea- 
rán ningún problema (sólo 


MEGA DRIVE 32X 


FLASHPOINT PRODUCTIONS 
MEGAS ♦ 24 


' <SREAT MOLES" 


VIDAS ♦ 0 


TORNEO ♦ 6 


CONTINUACIONES ♦ NO 


GRABAR PARTIDA ♦ SI 


Press Start 


▲ Correcto y fun- 
cional diseño de 
los recorridos. 


T Una única pers- 
pectiva. y nada es- 
pectacular. 


A Las clásicas 
melodías tienen un 
aire familiar. Pare- 
cen sacadas de 
algún programa 
de billar. 


A Los comentarios 
de Pred Couples y 
un impecable soni- 
do de la bola. 




▼ Pred se repite 
demasiado. 


«RTTOJIHif* 


dprioTiRt" 
OPTIONBL 
OPTIO NHL 




STfiTS HfiME TEES DELETI 

DE LUCRR 


A Las trampas y 
la tendencia al hur- 
to descarado de la 
máquina nos ase- 
guran muchas ho- 
ras de juego. 


riayer StaUslics. 







de este simpático héroe. Esta última 
entrega, PAC IN TIME, es una nueva 
entrega de lo que estamos denun- 
ciando. Este cartucho intenta mezclar 
varios sistemas de juego y, a su vez, 
dotar al desarrollo con ciertas dosis de 
puzzle. El resultado final es un juego 
donde las primeras partidas pueden 
llegar a gustar, aunque posteriormen- 
te teminará aburriendo al jugador con 
toda seguridad. 

Este lanzamiento mezcla elementos 
del primer programa que protagoni- 
zó (el famoso comecocos), obligando 
al jugador a recoger todas las bolas 
amarillas que se encuentran dispersas 
por el escenario. Después de conseguir 
el objetivo, se abrirá la puerta que da 
acceso al siguiente nivel. Esto, por su- 
puesto, no resultará tan fácil, ya que 
tendremos que hacer uso de los cua- 


I legendario PAC 
MAN puede presu- 
mí W mir de ser uno de 
«j los padres de los v¡- 
deojuegos moder- 
M nos. La gran canti- 
dad de aventuras 
S*™ en que ha partici- 
pado este personaje no impide que re- 
cordemos con cariño el primer título 
que protagonizó y que, cualquier usua- 
rio que se precie, debe tener en su lu- 
doteca. Por desgracia, la mayoría de 
estos juegos no poseen un alto nivel 
de calidad, puesto que son pobres pro- 
ducciones que sólo explotan la imagen 


EL POPULAR PERSONAJE REGRESA AL MUNDO 
DE LAS CONSOLAS PERO, COMO EN LAS 
ULTIMAS ENTREGAS, SU APARICION ESTELAR 
NO RESULTA DEMASIADO AFORTUNADA. 

EL COMPLICADO DESARROLLO DE PAC IN TIME 
DISMINUYE CONSIDERABLEMENTE 
SU JUGABILIDAD. SIN EMBARGO, EL 
PROTAGONISTA CONSERVA SU CARISMA 
TRADICIONAL EN UN JUEGO OLE DESTACA 
POR EL APARTADO GRAFICO. 











Antes de pulverizar al enemigo fi- 
nal con nuestro disparo, debere- 
mos quitar el tapón que se en- 
cuentra en el fondo de la estan- 
cia. De este modo, el agua se irá 
por el desagüe. Ya sólo queda em- 
pujar la piedra para abrir la tram- 
pilla de la habitación. 


lanzar unas bolas de fuego para aca- 
bar con los enemigos. El empleo de es- 
tos objetos resultará fundamental por- 
que, si no lo hacemos en el orden co- 
rrecto, podremos acabar atrapados en 
alguno de los 50 niveles del juego. 
Este dato, que en un principio puede 
resultar divertido, con el tiempo se irá 
tornando bastante pesado, aumen- 
tando el aburrimiento proporcional- 


tro ítems que Pac Man puede usar, y 
que atrapará cuando se introduzca por 
alguno de los aros de color enclavados 
en cada nivel. Cada uno de estos Ítems 
otorga una característica especial a 
nuestro personaje, como sumergirse 
en el agua, utilizar una liana con la que 
encaramarse a determinadas platafor- 
mas, destrozar con un mazo todo lo 
que se ponga en nuestro camino o 


SUPERJUEGOS 


Las puertas conducen a la 
salida, mientras que los 
aros aportan a Pac 
Man armas. 


Hjrtr 












mejorar un título 
lia en sus más t 


El mundo de I 
de lanzamien 
ME. Estamos 


mente al nivel en el que 
nos encontremos. El res- 
to del juego cumple con 
las expectativas desea- 

*-”■ i 3ndo a 

fa- 

básicos 
>s. 

los videojuegos está lleno 
itos como este PAC IN fi- 
ante un juego que busca 
al usuario, complicando en ex- 
ceso el desarrollo de un juego que no 
lo necesita. Si en lugar de inventarse 


Tras acabar con el último enemigo, 
llegaremos al final. Como todo cuen- 
to de hadas que se precie, todo vol- 
verá a la normalidad. Pac Man, por 
supuesto, regresa a casa. 


el enredo de los ítems, 
hubiesen dejado sólo el 
apartado en el que de- 
bemos recoger las bolas 
amarillas el juego habría 
sido bastante más di- 
vertido. PAC IN TIME 
confirma una vez más que lo genial 
es, casi siempre, lo más simple. Por 
desgracia, esta máxima no suele cum- 
plirse en la mayoría de los productos 
que inundan el mercado. 

J.C. MAYERICK 



PALACIO 


I as tipicas trampas, encargadas 
1 de velar por la seguridad de los 
habitantes de palacio, serán nues- 
tros principales obstáculos. Debe- 
mos tener cuidado, si no queremos 
quedar atrapados dentro de alguna 
fosa inundada con agua. 
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La utilización de los diversos ítems aparecidos a lo largo del juego 
resultan fundamental para destruir a los enemigos y para no acabar 
atrapados en alguno de los cincuenta niveles del juego. La dificultad de 
este desarrollo puede acabar con la paciencia de cualquiera. 


POBLADO 


R ayos de luz que activan tram- 
pas y guardianes que se empe- 
ñarán en que Pac Man no llegue al 
nivel 51, donde un horrible enemigo 
final le espera para dar buena cuen- 
ta de él. Este es, sin duda, el mo- 
mento más espectacular del juego. 


I a principal dificultad de los 10 
. i niveles, que se desarrollan en el 
poblado, la encontraremos en el ex- 
cesivo número de plataformas que 
hallaremos en nuestro camino, y que 
conseguirán que nos perdamos con 
excesiva frecuencia. 












WING COMMANDER es un juego que, desde su 
primer lanzamiento en otros formatos, siempre 
ha tenido el mismo número de seguidores que 
de detractores. Con esta nueva versión para 
3 DO del clásico de Origin, se pone de 
manifiesto, una vez más. esta afirmación. 

La polémica está servida de nuevo. 



E l éxito cosechado 
por este juego en 
PC radicó más en 
las innovaciones 
técnicas que en 
su jugabilidad. En 
aquella época tarjetas como 
la VGA (con 256 colores si- 
multáneos en pantalla) co- 
menzaron a proclamarse 
como el estandarte futuro 
de estos ordenadores. El re- 
sultado fue que WING 
COMMANDER se convirtió 
en uno de los primeros títu- 
los que hacían uso de este 
nuevo hardware, logrando 
unos resultados más espec- 
taculares que efectivos. 


BRRRRCOnES 
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En esta pantalla podremos 
guardar hasta ocho partidas 
simultáneas. 



A raíz de esto le llegó el éxi- 
to y, como todo programa 
que alcanza un mínimo de 
ventas, aparecieron diferen- 
tes versiones para todos los 
soportes. Así, la consola 
3DO no podía librarse de un 
título como WING COM- 
MANDER, que 
en esta última 
adaptación al- 
canza los gra- 
dos de calidad 
y jugabilidad 
deseados. Este 


nuevo lanzamiento combi- 
na perfectamente las posi- 
bilidades que el CD brinda: 
buenas músicas, magníficas 
intros y unos increíbles grá- 
ficos. En esta versión se ha 
mejorado la jugabilidad, in- 
cidiendo en las batallas 
(principal ca- 
racterística del 
juego), en las 
que el scaling 
de las naves se 
ha suavizado 
al mismo tiem- 





En él encontraremos 
información sobre la batalla 
y nuestra embarcación. 


SUPERJUEGOS 
















ELECTRONIC ARTS 


ORIGIN 


MEGAS ♦ CD-ROM 


JUGADORES ♦ 1 
VIDAS ♦ 1 
FASES ❖ 30 


CONTINUACIONES ❖ NO 


GRABAR PARTIDA ♦ SI 


▲ La partitura ori- 
ginal ha sido reto- 
cada con acierto. 


▲ Crean un buen 
ambiente de ac- 
ción trepidante. 


GRAFICOS 

▲ Las intros, en al- 

ta resolución, es- j&gq 
tan perfectamente 
realizadas. 

▲ El movimiento N 
de las naves. 


SONIDO F X 

▲ De lo mejorcito Js 
que hemos visto 
en 3DO. 

A No crea ningún ^§1 
conflicto entre mú- ^ 
sica y efectos. 


JUGABILIDAD 

A Ha mejorado jé 
con respecto a 
otras versiones. 

▼ Su sistema de 
juego no agradará ^ 

a mucha gente. 


PERSOnflJES 

Cada personaje cumple su 
propia función dentro del 
Juego. De nuestros 
compañeros recibiremos, 
además, consejos que nos 
serán muy útiles a lo largo 
de toda la aventura. 


RADIO 


Con ella nos podremos 
comunicar por igual con 
amigos y enemigos. 


po que la rapidez se ha am- 
pliado considerablemente. 
El juego permite almacenar 
un total de ocho partidas en 
la RAM no volátil de la 3DO. 
También nos otorga la po- 
sibilidad de practicar en el 
simulador que encontrare- 
mos en la sala de recreo, 
donde nuestros compañe- 
ros de vuelo nos proporcio- 


SimULRDOR 


En la sala de recreo 
podremos practicar con el 
simulador de vuelo. 


narán algún que otro con- 
sejo útil. SUPER WINC 
COMMANDER para 3DO es 
la mejor adaptación de este 
título. Magníficos gráficos, 
increíbles músicas y una ac- 
ción trepidante para un jue- 
go que tiene un elevado ni- 
vel de dificultad. 

J.C. MAYERICK 


m \im vuelos 
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Todos los alicientes de la alta competición y las grandes estrellas de la ATP se 
encuentran reunidos en este interesante cartucho. De este modo, la compañía 
Sega pretende seguir su marcha triunfal en el mundo del tenis. 



EiQNET 


A TP tennis 

es la tercera 
incursión de 
la compañía 
norteameri- 
cana en el apasionante uni- 
verso de la raqueta. En este 
emocionante género ya 
existen seis antecedentes 
para los 16 bits de Sega. Es- 
tos simuladores siempre han 
optado por dos concepcio- 
nes de juego totalmente di- 
ferentes. Así, GRAND SLAM 
TENNIS apostaba por la ju- 
gabilidad al más puro estilo 
del mítico SUPER TENNIS de 


miento. Este cartucho pue- 
de competir en igualdad de 
condiciones con los últimos 
títulos aparecidos en el 
mercado (PETE SAMPRAS 
TENNIS y IMG INTERNA- 
TIONAL TOUR TENNIS). 
ATP TEN 
NIS destaca 
por la apari- 
ción de 32 
de las pri- 
meras ra- 
quetas de la 
Asociación 
de Tenistas 
Profesiona- 


lidad de esta disciplina de- 
portiva en nuestro país. Ade- 
más, este juego incorpora la 
posibilidad de intervenir en 
un torneo para veteranos 
con la participación de ocho 
legendarios tenistas como el 




Super Nintendo; por su par- 
te, WIMBLEDON adoptaba 
un estilo de juego mucho 
más clásico. En la misma lí- 
nea de este último título, 
llega para la consola Mega 
Drive este nuevo lánza- 


les (ATP). Entre estas figuras 
consagradas se han incluido 
a los jugadores españoles 
Sergio Bruguera, Carlos Cos- 
ta y a los hermanos Sánchez 
Vicario, que han colaborado 
decisivamente a elevar la ca- 
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VETERANOS 


SUPERJUEGOS 


TORNEO 
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0§AMP ¡GÑ^lPl^EÑ N|g 


JUGADORES 


GRABAR PARTIDA 


Seiecí P i ayer 

' S"i t j ; i . es« > 


VIDAS ♦ t 


FASES ♦ TORNEO 


IT IES: 


CONTINU ACIONES ♦ INFINITAS 


CONTROL: CPU fls-siyttc 
AfCtiftHGE PLAYEFí 

CUCOSE THIS PLAYER 


GRABAR PARTIDA ♦ SI 


en NBA ACTION’94 o en 
GREATEST HEAVYWEIGHTS. 
Otra alternativa interesante 
es la de crear un jugador (en 
el aspecto físico y en el pla- 
no técnico) para luchar en 
los distintos torneos con el 


estadounidense Arthur As- 
he, o el rumano Ilie Nastase. 
Esta opción de incorporar 
en los nuevos simuladores a 
los mitos de cada deporte 
está empezando a ser habi- 
tual en los programas de Se- 
ga, puesto que tam- __ 
bién ha sido utilizada 


▲ Gran rapidez y 
aceptables digita- 
lizaciones de los 
jugadores. 

▼ El scroll de la 
pista. 


▲ Buenas melodí- 
as. que acompa- 
ñan perfectamente 
al juego. 

▼ Similitud en to- 
dos los temas. 


V 


▲ Este apartado 
cumple correcta- 
mente su fin. 

▲ Muchas voces 
digitalizadas en 
cada partido. 


fin de obtener el ansiado 
número uno del ranking in- 
ternacional. Los sprites son 
pequeños, pero poseen una 
impresionante rapidez que 
se pone de manifiesto tanto 
en los desplazamientos, co- 
mo en la potencia de los ser- 
vicios. El efecto de las bolas 
altas resulta magnífico, aun- 
que no puede decirse lo mis- 
mo del scroll de la pista, que 
aparece en momentos con- 
tados. Cuatro jugadores si- 
multáneos completan un 
cartucho con el que Sega 
Sports pretende resarcirse 
de anteriores fracasos. 


A La variada ga- 
ma de golpes y la 
velocidad de movi- 
mientos. 


A La competición 
entre veteranos. 


Hitf 


La pre- te car- 

sencia de tucho. Se- 

grandesflgu- 9 a retoma 

ras del tenis de otra vez un gé- 
ayer y hoy. y una ñero que había 
Impresionante ve- abandonado des- 
locidad en tos pués del éxito lo- 
desplazamientos grado por GRAND 
son las principa- SLAM TENNIS y 
les virtudes de es- WIMBLEDON. 
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Hace más de dos años que los usuarios de 9uper 
Nintendo tuvieron la ocasión de disponer de este 
título entre su catálogo de matamarcianos. Por 
aquel entonces, supuso una gran sorpresa. Ahora 
llega la versión para Mega Drlve con novedades 
respecto a la primera entrega, aunque sin aportar 
grandes dosis de originalidad. 




L a falta de imagi- 
nación es uno de 
los elementos 
más característi- 
cos de este lanza- 
miento tardío. 
Los que jugaron con SUPER 
SWIV en Super Nintendo se 
quejaban de su dureza, aun- 
que en Mega Dríve se acen- 
túa más. Tanto, que resulta 
imprescindible disponer de 
un Action Replay para pasar 
del enemigo final de la se- 
gunda fase. Resulta triste 
pensar como una dificultad 
desmesurada puede echar a 
perder un cartucho que, a 
pesar de su carencia de ori- 
ginalidad, tenía detalles que 
podrían salvarle en una va- 
loración global. El juego 
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TIME WARNER 
THE SALES CURVE 
MEGAS ♦ 8 


VIDAS ♦ 3 


clones. 


JUGADORES ♦ 2 


FASES ♦ 7 

CONTINUACIONES ♦ NO 
PASSWORDS ♦ NO 
GRABAR PARTIDA ♦ NO 


GRAFICOS 

▲ Los gráficos a 
mantienen un gran 

A El scroll es muy 
correcto, y no hay 
ralentizaciones 


A Igual de buena 
que en la versión 
Super Nintendo. 

T Se hace pesa- 
da a lo largo de to- 
do el juego. 

SONIDO 

A Curiosos y efec- 
tivos. Cumplen a la 
perfección 

▼ Los efectos de 
los distintos ene- 
migos finales 


JUGABILIDAD 

▼ Muy difícil. Ade- a 
más. no hay pass- j&m 
words. ni continua- 


Y Acusa el paso 
del tiempo. 




consta de siete fases que 
nos llevarán por el desierto, 
la jungla, el Triángulo de las 
Bermudas, un río, una base 
militar, un volcán y la central 
enemiga. Sus características 


son la gran cantidad de ene- 
migos, los diferentes power 
ups y la divertida opción de 
dos jugadores simultáneos. 

THE SCOPE 
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Daffy Duck in 
Hollywood 




Como todo título inspirado 
en los productos de la 
Warner, este nuevo 
lanzamiento cuenta con una 
introducción digna de 
cualquiera de sus páginas* 
Aquí tenéis unas cuantas 
viñetas con sus textos. 


orno otros 
debutantes 
en esta con- 
sola, el popu- 
lar personaje 
de la War- 
ner mezcla de una manera 
decepcionante aciertos con 
lagunas de difícil justifica- 
ción. El protagonista desta- 
ca por su animación, simpa- 
tía y manejabilidad. Los 
otros personajes de los di- 
bujos, que aparecen esporá- 
dicamente, y algunas de la 
melodías y efectos sonoros 
constituyen algunos de los 
puntos fuertes del juego. To- 
do lo demás es práctica- 
mente un fiasco. 

DAFFY DUCK IN HOLLY- 
WOOD descuida el aparta- 
do gráfico, reiterando por 
triplicado los escenarios. 


Las cabezas pensantes del mundo del videojuego parecen vivir obsesionados con nutrir la venas de 
nuestras consolas con los personajes más famosos de las series animadas. Para confirmar esta 
tradicional fiebre llega ahora a Mega Drive el palmípedo más chulesco, el genial Pato Lucas. 









prescinde de la vistosidad de 
varios scrolles de fondo, re- 
pite los enemigos y presenta 
unos lamentables jefes de fi- 
nal de fase. La mecánica de 
juego, aunque rápida, peca 
de elemental y es idéntica 




Y Sencillez, que 
es sinónimo de 
monotonía. 
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género tan competitivo. De- 
jando a un margen la au- 
sencia de continuaciones, es- 
te título tendría cierto atrac- 
tivo para los más pequeños. 


SEGA 

SEGA 

MEGAS ♦ 16 
JUGADORES ♦ 1-2 
VIDAS ♦ 3 
FASES ♦ 6 

CONTINUACIONES ♦ NO 
PASSWORDS ♦ NO 
GRABAR PARTIDA ♦ NO 

GRAFICOS ^ 

▲ La simpatía del 

Pato Lucas y una jtmá IJ 

buena animación. Bff J&&5S& 


Y Escenarios re- 

petítivos. y muy ^ 

sencillos. 

MUSICA 

▲ Las melodías J 

son alegres y mar- JM 

chosas. 

Y Las notas son 
iguales a las de ^ 
Master System 

SONIDO F X 

▲ Abundancia de á 

efectos de calidad 
aceptable. ^^B 

Y Unas cuantas ^B 

voces no le vendrí- ^ 

an nada mal. 


JUGAS1LIDAD 

A Al menos la me- jt 
canica de juego Afl 
es sencilla. 


DE LUGAR 


BAL 


Los 
usuarios 
de la conso- ^B 
la Mega Drive 
no necesitan otro 
juego mediocre 
que sumar a su 
colección. Pobre 
en gráficos, es- 
tructura lineal y 


Y que nos re- 
cuerdan a lan- 
zamientos de ha- 
ce mucho, mucho 
tiempo. Es un titu- 
lo demasiado mo- 
nótono en su ju- 
gabilidad. 


de unos niveles a otros. Para 
evitar que durante la parti- 
da caigamos en la monoto- 
nía más desesperante mien- 
tras buscamos las bombas, 
los programadores han op- 
tado por la vieja solución de 
eliminar las continuaciones. 
Este arma es de doble filo, 
porque puede que no le de- 
mos más de una oportuni- 
dad. La presencia del Pato 
Lucas o de otros protago- 
nistas de los dibujos anima- 
dos no es garantía suficiente 
para salvar cartuchos en un 
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IODO UN DESPROPOSITO 


EL DIA EN QUE A UN REALIZADDR DE TELEUISION SE LE OCURRIO LA IDEA DE RODAR UNA SERIE CON CUA- 
TRO ACTORES Y CON LOS JUGUETES DE SUS HIJOS, NACIO POWER RANGERS. ESTAMOS ANTE UNO DE LOS 
EJEMPLOS MAS CLAROS DEL PREOCUPANTE CAMINO QUE ESTAN TOMANDU LAS PRODUCCIONES TELEUISI- j 
UAS. SIN EMOARGO POR MUCHO OUE NOS LAMENTEMOS LOS AFICIONADOS A LAS PRODUCCIONES DE CIEN- 


CIA FICCION, POWER RANGERS CONTINUA SIENDO EL PROGRAMA INFANTIL DE MODA. 


D espués de analizar to- 
das las versiones lúdi- 
cas de esta popular serie 
televisiva, podemos afirmar 
que la balanza se inclina 
claramente en favor de las 


zó los 77. Pero, aún no ha- 
bíamos visto lo peor. 
Cuando hace trece años ju- 
gamos a DRAGON'S LAIR 
en las recreativas, nos pa- 
reció maravilloso controlar 



conversiones realizadas pa- 
ra las consolas de Ninten- 
do. De este modo, en Co- 
me Boy 

y en Su- i— — 
per NES ^ 

sus pun- 
tuacio- 

nes han py ' 
supera- ***M f *fík 

do los |',g^— ’I /*, 
80 pun- 
tos. Mientras tanto en los 


un dibujo animado, aun- 
que técnicamente este jue- 
go era más simple que el 
mecanis- 



sistemas de Sega, con ex- 
cepción de la soberbia en- 
trega para Carne Cear, es- 
te título ha salido bastante 
mal parado. Así, en Mega 
Orive su calificación alcan- 


que escoger la opción co 
rrecta con el mando. En 
tonces, el lector de com 
pactos buscaba el siguien 
te sector del disco hasta fi 
nalizar el juego. Había na 



cido la extraordinaria téc- 
nica del Full Motion Video . 
Con la llegada del Mega 
CD resultaba inevitable que 
este tipo de productos se 
lanzarán al mercado. RO- 
AD AVENGER, NIGHT TRAP 
o MAKE MY VIDEO son al- 
gunos de estos ejemplos. 
Estos lanzamientos se ca- 
racterizan por ser especta- 
culares, aunque con una 
mínima participación del 
jugador. Pese a todo, exis- 
ten títulos en los que los 
programadores se han es- 
forzado al máximo para 
dotar de la mayor interac- 
tividad posible al juego. Es- 
te es el caso de lanzamien- 
tos como DRACULA UNLE- 
ASHED y YUMEMI MIS- 
TERY MANSION, que resul- 
tan al menos divertidos. 
Normalmente para realizar 
esta producciones se efec- 
túa un proceso similar al de 
una película, rodando las 
escenas propias para cada 
secuencia. Pero ¿qué ocu- 
rre cuando se debe hacer 


CARIIMOj ¡TE QUIERO! 


¿Quien dijo que los malos no 

TIENEN SENTIMIENTOS? En ESTA 
PANTALLA APARECEN DOS MASILLAS 
DEMOSTRANDOSE MUTUO AFECTO. 


Los Power 
Rangers tendrán 
que enfrentarse, 
de nuevo, a los 
monstruos 
creados por la 
malvada Rita 
Repulsa para 
destruir el 
planeta. 
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J UGABI Ll DAD 


▼ La interactividad 
en el juego es nu- 
la. puesto que 
nuestras acciones 
no alteran su de- 
sarrollo. 


Esta- ni para 

mos ante los segui- 

el peor de dores más 

los juegos de acérrimos de la 

FMV para Mega serie, ya que por 
CD. En este titulo el precio del CD 
no tenemos que podemos comprar 
hacer práctica- cuatro cintas de 
mente nada. No vídeo de POWER 
es recomendable RANGERS. 


MORPhim 


W\GHTN 


SEGA OF AMERICA 
MEGAS ♦ CD ROM 
JUGADORES ♦ 1 
VIDAS ♦ 1 


FASES ♦ 10 

CONTINUACIONES ♦ NO 


GRABAR PARTIDA ♦ NO 


BAL 


GRAFICOS 
▲ Las imágenes 
ocupan tres cuar- 
tos de la pantalla. 

Y Su claridad no 
resulta demasiado 
alta. 


MUSICA 

▲ Su banda sono- 
ra está reproduci- 
da con fidelidad. 

▼ La ausencia del 
estéreo resto cali- 
dad a este título. 


SONIDO F X 

A Los golpes, pa- 
tadas y gritos clá- 
sicos de la serie. 

▼ La calidad de 
los efectos es bas- 
tante dudosa. 


VERDE CON MALDAD 1 
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VERDE CON MALDAD 2 


ASES DE LA DANZA 


Por fin descubrimos el origen 

DE LOS ACTORES DE LA SERIE. ESTA 
CLARO QUE FORMABAN PARTE DEL 
POPULAR BALLET ZOOM. 


Este titulo es 
aburrido , ya que 
su interactividad 
resulta casi nula. 
El jugador tendrá 
que armarse de 
mucha paciencia 
para no 
y apagar la 
lA consola. 


un juego partiendo de imá- 
genes procedentes de una 
serie de televisión? La res- 
puesta es muy sencilla. La 
estructura del juego debe 
ser completamente lineal, 
ya que si en la serie un in- 
dividuo no ha recibido nin- 
gún golpe, tampoco lo ha- 
rá en esta ocasión. 

En este juego tendremos 
que pulsar el botón indica- 
do en la pantalla. Si no lo- 
gramos nuestro objetivo 
en el tiempo establecido, 
se nos restará bastante 
energía. Por tanto, nuestra 
escasa potencia nos obliga- 
rá a superar tres fases sin 
tocar para nada el mando. 
Todo un reto para aventu- 
reros intrépidos. 

POWER RANGERS para 
Mega CD no es más que 
una copia de mala calidad 
del programa televisivo. Su 
jugabilidad y diversión son 
nulas. Por tanto si te gusta 
la serie, cómprala en vídeo. 

THE PUNISHER 
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íasTiempo pasa, más 
snos quedamoscon las 
fetelos diseñadore^ de 
'ue Super Game 
vento, es algo que no 
sscubierto ahora. Sin 


Super Carne Boy e s la posibi- 
lidad de utilizar el adaptador 
de^ cu a tro jug adores de 
Hudsorí, como si de un car- 
tucho Nintendo se 

tratase. Deteste rhod4 se 
acentúa la competición, ya 
que existe la posimlidad de 
combatir en ocho esce^^m 
diferentes, cada uno con^R 
características propias. En eP 
modo aventura, vamos a en- 
contrar ocho niveles, con un 
total de 32 fases. Cada nivel 
se compone de tres fases de 
juego normal, y accedere- 
mos al enemigo de final de 
fase tras superar los tres sec- 


por Hudson y N inténselo, 

qud pretende ser la versión 
Gcraie Boy del clásico BOMA 
Bm^lAN. El desarrollo es 
m™simil¡ar al de este títu- 
lo. En el modo normal de- 
beremos superar niveles, en- 
frentándonos a enemigos fi- 
nales. En el divertido Battle 
Mode podrán participar has- 
ta cuatro jugadores. Una de 
las grandes cualidades de 




Con el Multitap podrán jugar 
hasta cuatro personas . 


Entre fase y fase se nos 
mostrarán ataques inéditos. 


Nuevas Armas 


BATTLE MODE 








NINTENDO 
HUDSON SOFT 
MEGAS ♦ 2 
JUGADORES ♦ 1 a k 
VIDAS ♦ 1 
FASES ♦ 8 

CONTINUACIONES ♦ INFINITAS 
PASSWORDS ♦ SI 


GRABAR PARTIDA ♦ NO 


A Se nota et buen 
uso del Super Go- 
me Boy. 

A Un multitudinario 
y gracioso marco 
de pantalla. 


A Cada escenario 
tiene una melodía 
de ambiente. 


A Todas ellas son 
incomprensible- 
mente pegadizas. 


A Cuenta con un 
curioso efecto de 
aplauso. 

▼ Tampoo merece 
mayores elogios 
en este aspecto. 


JUGABILIDAD 

A Es una magnífi- A 
ca versión del ge- já ■ 
nial BOMBERMAN. 


A El adaptador de 
cuatro Jugadores 
es sensacional. 


ESCENARIO 2 


ESCENARIO 3 


ESCENARIO 4 


NORMAL MODE 

En esta modalidad 
deberemos 
enfrentarnos a un 
total de 32 fases 
distintas. Cada tres 
niveles, nos 
tendremos que 
batir con el temible 
enemigo final. 


ESCENARIO 6 


o)@) _ 


ESCENARIO 7 


ESCENARIO 8 


tores. Podemos controlar a 
Bomberman o, como nove- 
dad, a Wario, variando úni- 
camente la forma del sprite, 
pero no las características 
técnicas. Disfrutaremos tam T 
bien de la inevitable opción 
de passwords, que será im- 
prescindible para superar el 
elevado nivel de dificultad 


del juego. Tras ver como un 
cartucho de Carne Boy es 
capaz de emular a un juego 
de Super Nintendo (SPACE 
INVADERS), no resulta ex- 
traño que este lanzamiento 
pueda emplear los cuatro 
mandos del adaptador de 
Hudson. Queda demostra- 
do, una vez más, que la po- 


lítica de Nintendo sigue 
siendo espléndida, allanan- 
do el terreno a todos los 
usuarios de Carne Boy que 
quieran pasarse a Super Nin- 
tendo. En resumen, parece 
que Carne Boy no va a de- 
saparecer, por el momento. 

j.C. MAYERICK 
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TAITO 


TAITO 


MEGAS ♦ U 
JUGADORES ♦ 1 


VIDAS ♦ 3 


CONTINUACIONES ♦ NO 


PASSWORDS ♦ NO 
GRABAR PARTIDA ♦ NO 


▲ Los gráficos es- 
tán completamente 
desfasados. 

▲ El programa lo 
presenta tal y co- 
mo era. 


BLACK WBITE 

B&'W WITW CELLOPHANÉ 

COLOR 


▲ Como la máqui- 
na original, total- 
mente inexistente. 

▲ Este lanzamien- 
to tampoco necesi- 
ta música. 


▲ El sonido del lá- 
ser te pondrá los 
pelos de punta. 

A No es necesario 
repetir lo mismo 
por tercera vez. 


JUGABILIDAD 

A Sigue siendo A 
uno de los Juegos / \ 
más atractivos. ^§§g 


A La versión para 
SNES es un deta- 
tle de buen gusto. 


queremos gicos les 

engañar a resultará di- 

nadie. Lo que vertido y recon- 
vamos a encontrar fortante. A los ju- 
en este cartucho gadores que viven 
es un remake que del presente, po- 
muestra fielmente siblemente. le pa- 
el Juego de las recerá horrible e 


recreativas. A los intragable. 


SPACE 

INVADERS 


SUPER OAME BOY 


N CLASICO 


Este juego desarrollado especialmente para el Super Game Boy nos ofrece, además de los 
conocidos marcos y paletas de colores, un impresionante modo virtual propio de los 16 bits 
de Nintendo. El resultado de SPACE INVADERS es ciertamente espectacular. 

MODO GAME BOY 


on esta nueva versión 
del clásico de recreati- 
iyP vas vamos a poder dis- 
frutar con un total de siete 
modos distintos de pantalla, 
que están divididos en dos 
grupos bien diferenciados. 
El primero se corresponde 
con los modos diseñados 
para el hardware de Carne 
Boy. En el 


OPTIONS 

> ¿LÁVER STOCli 3 

EX TEÑO 1500PTS 

SOUND 


RETURN TO MUDE SELECT 


otro bloque 
nos vamos 
a encontrar 
con la ver- 
sión íntegra 
del cartu- 


cho, que hace unos meses 
apareció para Super Ninten- 
do en japón. Además, incor- 
pora todas sus posibilidades. 
Podemos afirmar que este 
juego para Carne Boy aloja 
en su interior dos progra- 
mas muy distintos: uno pa- 
ra los usuarios de Carne Boy ; 
y otro para los de Super Ga- 
me Boy que, por lógica, dis- 
frutarán de 
la 


versión 
Super Nin- 
tendo. 

Por lo de- 
más, poco 
podemos 


decir de este inmortal título 
Sólo mencionar que lloraréis 
de nostalgia al oír el peculiar 
sonido de nuestro láser (fiel- 
mente reproducido). Espe- 
remos que otras compañías 
se animen a realizar lo que 
Taito ha llevado a cabo con 
SPACE INVADERS. ¿Se ima- 
ginan que los juegos de Co- 
me Boy y Super Nintendo vi- 
niesen en un cartucho? De 
sueños también se vive. 


J.C. MAYERICK 


BANCO Y NEGRO 


COLOR 


TIRAS DE CELOFAN SELECCION PANTALLA 
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MODO SNES 
BANCO Y NEGRO COLOR 


SUPER NINTENDO 


TIRAS DE CELOFAN 


Este lanzamiento recrea 
a la famosa máquina 
recreativa, que causó 
furor hace quince añosMn 
todas las salas del país. 
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OCEAN 


OCEAN 
MEGAS ♦ 2 
JUGADORES ♦ 1-2 
VIDAS ♦ 4 
CIRCUITOS ♦ 15 
CONTINUACIONES ♦ NO 
PASSWORDS ♦ NO 
GRABAR PARTIDA ♦ NO 
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1 ó 2 jugadores 


A&rjrvtAf&cÁffi&cz 


/i^/c/o/Wsc/í/'/Tes 
OfíG /Cito PÁVí/e/ . 


E n esta adaptación 
para Carne Boy se ha 
pretendido preser- 
var tanto ia calidad 
técnica del programa, como 
sus numerosas opciones. Por 
suerte, los objetivos se han 
cumplido de forma amplía, 
presenciando incluso el 
magnífico scroll parallax de 

BAÑERA 


las demás versiones en los 
niveles que se disputan en 
las alturas (mesa de billar o 
mesa de dibujo). El número 
de jugadores disponibles y 
la cifra de circuitos practica- 
bles se han mantenido. 
Entre las opciones podemos 
destacar la referente a dos 
jugadores que competirán al 
mismo tiempo, sin necesi- 
dad de conectar dos Carne 
Boy. No es necesario el Ca- 
rne Link ya que, uno jugará 
con el pad de dirección y el 
otro io hará con los botones 
A y B. Ahora, sólo nos queda 
esperar que los responsables 
de Ocean se decidan a lan- 

BILLAR 


Modos de Juego 




zar la segunda parte de es- 
te clásico y, a ser posible, en 
formato Super Carne Boy y 
con la opción de utilizar el 
Multitap para cuatro juga- 
dores (e incluso ocho). Es, 
sin duda, un magnífico lan- 
zamiento. 

j.C. MAYERICK 

DESAYUNO 


GRAFICOS 

▲ El magnifico V 

scroll parallax de 
algunos circuitos. 

▲ Salvando la pa- 

leía, igual que el ^ 

resto de versiones. 


▲ Mantiene las 
melodías del resto 
de versiones. « 

T Por supuesto. 


no las iguala en 
calidad. 


SONIDO F X 

▲ Sonido simples 
que cumplen a la 
perfección. 

▲ El juego no ne- 
cesita ningún tipo 
de alarde más. 


JARDIN 


CIRCUITOS Juguetes 


MESA 


Los diez circuitos de este 
juego destacan por su 
variedad y por su 
espectacularidad. Recorrer 
una bañera o una mesa de 
billar está al alcance de 
pocos privilegiados. 

PLAYA 


TALLER 


JUGABILIDAD A 

▲ Si hay algo po- 

sitivo. es la jugabi- I mm | 

lidad. Altísima. Wj | 

▲ Diez vehículos y 
doce personajes. 

Demasiado. 






Compren- 
filA PARALAN- 


ACCLAIM 
PROBE 
MEGAS ♦ 2 
JUGADORES ♦ 1-2 
VIDAS ♦ 1 

FASES ♦ INFINITAS 
CONTINUACIONES ♦ NO 
PASSWORDS ♦ NO 
GRABAR PARTIDA ♦ NO 


I responsble de tai de 
saguisado es la nortea 

Acclairr» 


Jb*d mericana 
compañía especialista en dar 
una de cal y otra de arena. 
Por lo visto, a alguno de sus 
programadores (o diseñado- 
res, que para el caso es lo 
mismo) se le ocurrió la bri- 
llante idea de jugar con la di- 
chosa combinación de la 
puerta estelar por la que de- 
bían pasar los Spader, Rijs- 
sell y compañía. El resultado 
es una especie de TETRIS tri- 
dimensional con unas fichas 
especialmente diseñadas pa- 
ra producir un fuerte dolor 
de cabeza. El objetivo del 
juego consiste en lograr la 
combinación de siete signos, 
que el ordenador elegirá al 
azar, con la que abriremos la 
puerta estelar. Para conse- 
guirlo tenemos dos posibili- 
dades: una, eliminar signos 
de la combinación a base de 
agrupar tres iguales; el se- 
gundo. conseguir que los sie- 
te signos queden colocados 
igual que en la combinación 
superior, dentro del tablero 
cilindrico. Si conseguidnos 
nuestro cometido, volvere 
mos a empezar acelerándose 
progresivamente la veloci- 
dad de caída de las fichas. 
Existe una segunda opción 
de juego, el 
\ y- Batfle Mode r 

Bpt \ A en la que 
ív* combatire- 

mos contra 
el mismísimo 
Ra conquis- 
tando porcio- 
nes de una ga- 
laxia dividida 
en 35 territo- 
rios diferentes. 


▲ Es el único as- 
pecto en el que no 
se le puede repro- 
char nada. 


A El scaling de las 
fichas. 


V inaguantables, 
dignas de un car- 
tucho como éste. 


Y Acabaras hasta 
el gorro de sus 
í melodías. 


: Y Igual que el A 

apartado musical, 
j De pena. 

\ Y No es un aspee- 
to excesivamente ^ 

¡ bien tratado. 

JUGABILIDAD 

; Y TETEIS era un A 

lanzamiento diver- 
tido. pero esto no 
significa que cual- 
quier juego de fi- ^ 

chas lo sea. 


■AlkliÉl 


debo decirte nada. Si. por el 
contrario, eres un seguidor 
acérrimo de los puzzles, no 
te hagas con este cartucho, 
ya que con toda seguridad 
encontraras otros lanza- 
mientos mejores en el mer- 
cado español. 


Este modo, aunque pueda 
parecer algo más divertido, 
resultará igual de insulso que 
el resto del juego, confir- 
mando el estrepitoso res ha 
Ion de un titulo que jamás 
debería haber aparecido en 
el mercado. 

Si no te gustan los lanza- 
mientos del estilo TETRIS, no 


J.C. MAYERICK 


Es tris- resulta 

te que la aburrido 

; gente espere e insulso, 

ansiosa el lan- Este lanzamien- 

zamiento de una to de la compañía 
licencia como Acclaim no aporta 
STARGATE. para absolutamente 
que después se nada a los usua- 
encuentren con rios de la consola 
un cartucho, que Game Boy. 
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GRUPO ZFIA'X 


DOS FASCINANTES LIBROJUEGOS, 
DONDE TÚ ERES EL DETECTIVE 


IB 




Lfí UIGEIIIERIA DEL flñO 2.000 lllUfiDE Lfl PORTATIL DE SEGA 

con un juego de lucha protagonizado 

POR inCREIBLES ROBOTS ARTICULADOS. 


TIíLIW * r . - * »■ r < 2 L i" u * L 

CECEucC CEGCtcC 

■ onimir es wnra.n. 


:CDEEE 

¡Eimrram 


ste programa nos transpor- 
ta a un mundo futuro, en el 
que la sociedad ha alcanza- 
do un impresionante nivel 
técnico. Los androides son 
los encargados de realizar 
las tareas más duras. 
Electrocoop, la fábrica don- 
de se crean estos mecanis- 
mos, sufre los 

■ efectos de un 
k virus^infor 


dos los robots obreros. Pa- Tíme Warner para recrear 
ra evitar la catástrofe, se un clásico cartucho de lu- 
envía a un cyborg cuyo ob- cha uno contra uno en el 
jetivo es destruir a los seis clásico modo historia, don- 
enemigos del juego. Este de no existe ninguna posi- 
futurista argumento sirve a bilidad de guardar la parti- 
da. Este título también pre- 
^• r -p :: : senta la opcion de practica, 

^ en la que se permite elegir 
a los rivales. 

Las animaciones de los di- 
^ ferentes androides resultan 

bastante pobres, perdien- 
do la espectacularidad que 
" * ~ * caracteriza a las versiones 





TIME WARNER 


TIME WARNER 


M IR AGE 
MEGAS ♦ 4 


VIDAS ♦ 1 


CONTINUACIONES ♦ NO 


GRABAR PARTIDA ♦ NO 


tnnnnii 


A Las intro del jue- 
gos son lo más 
destacado. 


Y Lamentables 
escenarios, y pési- 
mo colorido. 


A La melodía se 
salva de la que- 
ma. 


A Es la asignatura 
pendiente de Go- 
me Gear. 


A Permite distin- 
guir los golpes de 
cada rival. 


▼ Este apartado 
no tiene una gran 
variedad. 


A Cada robot utili- 
za una táctica dife- 
rente. 

▼ En general, el 
juego resulta bas- 
tante monótono. 
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■ PERSONAJES. En 
el campo de concen- 
tración nos porfiamos 
encontrar con presos, 
soldados, perros ij al- 
Qün que otro mando 
encargado de man- 
darnos a la cámara 
fría cada dos por tres. 
Disfrazarse de solda- 
do alemán resultaría 
vital para huir de esta 
prisión. 


enviaba cada maña- 
na alimentos q he- 
rramientas que re- 
sultarían muq Otiles 
a la hora de planifi- 
car nuestra fuga. 

En el propio campo 
de concentración 
podíamos encontrar 
otra clase de obje- 
tos bastante más 
solicitados. 


5w( f "yí Ia -£— 
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I mejor juego de filma- 
tion que jamás se ha 
.programado tiene un 
nombre: THE GREAT ES- 
CAPE. Su impecable rea- 
lización técnica, que com- 
binaba el filmation I en las 
estancias interiores con el filmation II de la exteriores, 
fue otro aliciente a unir al inmejorable ambiente de to- 
do el juego. Nosotros, como preso de guerra ameri- 
cano durante la Segunda Guerra Mundial, debíamos 
escapar del campo de concentración con la ayuda de 


todo tipo de objetos y 
personajes. Como mues- 
tra de las posibilidades de 
este título, mencionar 
que, por ejemplo, podía- 
mos envenenar a los pe- 
rros guardianes, disfrazar- 
nos de soldado alemán, desplazarnos por los conduc- 
tos de respiración y sobornar a los demás presos, entre 
otras muchas acciones a realizar. Todo ello tendríamos 
que hacerlo al mismo tiempo que seguíamos el duro 
régimen interior del campo. Simplemente genial. 

UNA JORNADA MONOTONA 


la mam 
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Nuestro protagonista no porfía reco- 
ger todos los objetos que desease, qa 
que solo podía llevar una determinada 
cantidad de peso. Aquí radicaba parte 
de la dificultad del juego. 


^S¡ deseas recordar algún título en especial (sea el formato que sea) 
o simplemente aportar algún dato de interés, escribe a SUPER 
JUEGOS, C/ O'Donnell, 12 - 28009 Madrid - SECCION RETROVIEWS^ 


E n 1 985 aparece en el 
mercado un juego 
que llevaba la técnica 
de filmation a cotas prác- 
ticamente inalcanzables. 
Mientras el resto de jue- 
gos reducían el formato 
de la pantalla a un simple 
rectángulo, FAIRLICHT 
iba más allá creando es- 
cenarios que podían va- 
riar, de una forma muy 
dinámica, su configura- 
ción. Ahora cabía la posi- 


FUILIHI 1 


ü 

1 * 

f 

* 

No era tan lento como su sucesor, 
q además tenía mejores gráficos. 
Su magnífica ambientación quedó 
en la memoria de todos los usua- 
rios destacando en un aspecto 
como el Qráfico. que podría califi- 
carse de sobresaliente. 


Resultaba excesivamente lento para los gus- 
tos de cumquier usuario. Como consecuencia 
de la ampliación que babía sufrido el mapea- 
do. los gráficos se resintieron notablemen- 
te. aunque la maqoría de los escenarios es- 
taban demasiado vacíos. El límite de objetos 
seguía existiendo en esta entrega. 


bilidad de crear escena- 
rios con auténticas esca- 
leras, estrechos pasadizos 
o pasillos tan irregulares 
como deseara la imagi- 
nación del programador. 
Gracias a este hecho, lo- 
qró un éxito espectacular 


que, en 1 987, se traduci- 
ría en FAIRLIGHT II. Este 
juego, que pasó casi 
inadvertido para los usua- 
rios exigentes, pecaba de 
una excesiva lentitud, a 
pesar de no haber varia- 
do mucho el tamaño de 
los personajes. El mapea- 
do, por otro lado, se ha- 
bía ampliado considera- 
blemente, complicando 
el desarrollo de un juego 
que, debido al defecto ya 


comentado, resultaba pe- 
sado al poco tiempo de 
comenzar. Dos títulos 
muy similares y, a su vez, 
muy distintos, que mar- 
carían eternamente a bas- 
tantes usuarios de la con- 
sola Spectrum. 


SUPERJUEGOS 









Para conseQUir in- 
formación. debía- 
mos activar ei ico- : 
no del bocadillo. W 
que nos permitía 
dialogar con el res- 
to de personajes 


como si de una 
aventura conversa- 
cional se tratase. 
Hlgunos personajes, 
incluso, hablarían 
con nosotros por 
propia iniciativa. 


¡|tlWW^nf|eWH[Ai 


M OVIE es, simplemen- 
te, una obra maestra 
de la programación 
que Imagine, dé la ma- 
no de Ocean, nos brin- 
dó. Encarnando a un du- 
ro detective privado, debíamos resolver un extraño 
caso de asesinato. Para ello tendrríamos que utilizar 
todo tipo de objetos e interrogar al resto de perso- 
najes que aparecían a lo largo del juego. Algunos de 
ellos, tremendamente hostiles, debían ser combati- 


dos con su mismo arma: 
la fuerza. La facilidad de 
control de los iconos hi- 
zo de él un juego muy 
sencillo de manejar y 
que, a su vez, proporcio- 
naba una gran cantidad de posibilidades. La am- 
bientación, como en el resto de títulos comentados 
este mes, era excepcional, atrapándonos por com- 
pleto. Los gráficos, uno de los aspectos más destaca- 
dos, eran realmente geniales. 


HABLANDO + 
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P arece que la 
Navidad fue 
ayer y, sin 
embargo, la 
Semana Santa está a 
punto de llegar. En 
estas entrañables 
fechas, que vienen 
acompañadas de 
algunos días festivos, 
aumentan los motivos 
para acentuar nuestro 
interés por el mundo 
de los video juegos. Sé 
que soy un poco 
pesado, pero si tenéis 
alguna duda escribid 
a SUPER JUEGOS, C/ 
O'Donnell 12, 28009 
Madrid. No os olvidéis 
poner en una esquina 
THE SGOPE. 
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Soy un usuario de Sega y 
he adquirido una Mega 
Drive 32X. Aluciné con los 
primeros lanzamientos, 
pero los siguientes me 
parecen muy mediocres. 

Me estoy temiendo que a 
este periférico le pasará lo mismo que a Mega CD. 
¿Crees que estoy en lo cierto?, ¿he tirado mi dinero? 
Esta pregunta formulada por Alberto Marín, de 
Guadalajara es la más impactante de las llegadas este 
mes a nuestra redacción. Creo que estás sacando las 
cosas de quicio. Es normal que haya una diferencia de 
calidad, debido a la magnitud de los primeros títulos, 
pero se anuncia nada menos que un VIRTUA FIGHTER 
y el MORTAL KOMBAT 2 es ya toda una realidad. 
Debes darle una oportunidad a un periférico que estoy 
seguro que sorprenderá a más de un incrédulo sobre 
su futuro. No creo, estoy seguro que no le ocurrirá lo 
mismo que a la consola Mega CD. 




S oy un fanático de SUPER JUEGOS 
y en especial de R. Dreamer. Salú- 
dale, y contéstame si puedes estas 
cortas preguntas: 

1) Tengo una Mega Drive, ¿cuál te com- 
prarías ZERO THE KAMIKAZE SQUIRREL o 
AERO THEACROBAT? 



2) ¿Existe alguna diferencia patente entre 
la Mega Drive antigua y la que se vende 
ahora? 

3) ¿Qué te comprarías antes, una consola 



4) ¿No crees que se ha desmadrado un 
poco todo el mundo de los videojuegos con 
lo de los nuevos sistemas? 

5) ¿Action Replay o Carne Genie? 

6) ¿Real Madrid o Barcelona? 

7) ¿Sacarán algún juego de balonmano 
para mi consola? 

Alejandro Marquínez, Gerona. 

D e tu parte. 1 ) Personalmente, me 
decanto por ZERO THE KAMI- 
KAZE SQUIRREL. 

2) Al margen de las diferencias estéticas 
y de tamaño, la nueva no tiene entrada 
de auriculares. 

3) De momento sigo apostando por las 
consolas de 16 bits. Es decir, vete rápi- 
do a por la consola Super Nintendo. 


4) Estoy totalmente de acuerdo contigo. 

5) Action Replay de Datel, sin ninguna 
duda. 

6) Yo siempre fiel a mi Racing de San- 
tander. 

7) Ni para la tuya ni para nadie. Es un de- 
porte que no ha sido del agrado de nin- 
gún grupo de programación. 


TENGO UNA 3D0 


C omo estás The Scope, me llamo ja- 
vi y soy un fanático de las consolas. 
A pesar de que tengo Super Nin- 
tendo y Mega Drive me he comprado una 
3D0 FZ- 1 de Panasonic y espero que pue- 
das aclararme estas preguntas. 






CON THE SCOPE 



1 ) ¿Será compatible mi consola 3D0 con 
la versión PAL? 


2) ¿Es verdad que hay una 3 DO de 64 
bits?, ¿será 3 DO FZ-1 , más ampliación de 
64 bits, igual a la 3D0 de 64 bits? 

3) ¿Es verdad que esta 3 DO de 64 bits su- 
perará en cinco veces el poder de la conso- 
la Playstation? 

4) ¿Mi 3DO de 32 bits supera a Neo Geo 
CD en cuanto a gráficos se refiere? 

Francisco Javier Recio, Córdoba. 

E nhorabuena por disponer de una 
galería tan interesante de máqui- 
nas. Aquí tienes mis impresiones 
sobre tus dudas: 

1 ) Nosotros no hemos tenido problema 
de compatibilidad con ningún juego, sea 
europeo, americano o nipón. 

2) No, en un futuro muy cercano la ha- 
brá. De momento lo que se vende es la 
ampliación. Por lógica, serán idénticas. 

3) Eso es lo que dice el gran jefe de 3DO ; 
Trip Hawkins. Naturalmente exagera. 

4) Según en qué tipo de juegos. En títu- 
los de texture mapping y entornos tridi- 
mensionales la mejor es 3DO. En el gé- 
nero beat'em up el rey es Neo Geo CD. 


MAS SOBRE LO MISMO 


D espués de muchas privaciones y 
ahorros varios, por fin he conse- 
guido reunir una cantidad de di- 
nero importante. Pero como suele ocurrir, 
cuando tienes la pasta no sabes en que 
gastarla y por eso quiero que me soluciones 
unos problemas. 

I ) Me compro una Satura , una Playsta- 
tion o una Ultra 64. 

2) Vale la pena esperar a que salgan en 
España o me la compro de importación. 

3) ¿Habrá problemas de incompatibilidad? 

4) ¿Por qué no se unen todas las compa- 


ñías y sacan a la venta una consola que 
sea compatible, y se dejan de tantas ton- 
terías y cábalas? 

5) ¿Cuál es la mejor consola en Full Motion 
Vídeo? 

Ildefonso Aguavives, Vinaroz. 

■ o me extrañan tus preocupa- 
¡ff^yp ciones. 1 ) De momento no ten- 
■ go las suficientes razones como 


para recomendarte una consola, pero la 
primera impresión que nos ha dado la 
Playstation es soberbia. 



2) Yo, por principios, siempre me espe- 
raría a que saliese oficialmente en España. 
Otra cosa es que te sobre el dinero y que 
no tengas miedo a garantías o incompa- 
tibilidades. 

3) Esa es una de las preguntas del millón 
de pesetas. Por desgracia, la respuesta es 
bastante complicada. Sólo Rappel con su 



S oy un videoconsolero que os quiere 
felicitar por vuestra revista: 1 )¿ Me- 
ga CD o Mega 32X? 

2) ¿Cuál de éetos juegos puede hacer som- 
bra a STREET FIGHTER 2: TMNT, ART OF 
FIGHTING o la saga DRAGON BALE? 

3) ¿Qué significa que un cartucho está en 
versión PAL? 

4) ¿La Satura está ya en Japón? 

5) ¿ Qué opinas de los cartuchos de la saga 
RANMA? 

Angel López, Alcalá de Henares. 

racias por elegirnos: 1) Mega 
32X. 2) Ninguno realmente. 
ART OF FIGHTING, si tuviera 
que elegir uno. 

3) Que es compatible con nuestro siste- 
ma de televisión. 

4) Por supuesto, y está siendo un éxito 
de ventas. 

5) Los prefiero a los DRAGON BALL, pe- 
ro tampoco me entusiasman. 




maravillosa bola de cristal sería capaz de 
acertar sobre semejante cuestión. 

4) Si de verdad hicieran eso, el futuro de 
todas sus máquinas estaría más que ga- 
rantizado. Por desgracia, cada compa- 
ñía tira en virtud de sus propios intere- 
ses, y dicha idea no parece viable. 

5) De momento, el sistema CDi de la 
multinacional holandesa Philips es el 
que ha mostrado más calidad en sus 
lanzamientos en FMV. 




S oy poseedor de una Mega Drive, y 
tengo varias dudas que me gustaría 
que respondieras. 

1 ) ¿Qué juego es mejor en jugabilidad [ grá- 
ficos y colorido: DYNAMITE HEADDY, SO- 
NIC 3 o el REY LEON?, ¿cuál comprarías? 

2) ¿Qué tres juegos de plataformas no me 
deben faltar en mi Mega Drive? 

3) ¿Seguirán apareciendo juegos de Mega 
Drive cuando MD32X y Saturn estén de 
moda en este mundillo? 

4) ¿Existe en proyecto algún lanzamiento 
del tipo DONKEY KONG COUNTRY para 
Mega Drive? 

5) ¿Mega jet tiene las mismas cualidades 
de una Mega Drive normal ? 

6) ¿Qué juego me recomiendas para mi 
consola? 

Daniel Guisado Peralta , Barcelona 

P or mí que no quede. 1) DYNA- 
MITE HEADDY es el mejor en to- 
dos los aspectos, cómpratelo. 

2) EARTHWORM JIM, CASTLE OF 




Las ofertas de lanzamientos viejos, pero de gran 
ilidad. y a bajísimo precio. 

La ampliación a 64 bits para 3DO 


TEMPLADO: 


■ La consola Atari Jaguar no llegará oficialmente a 
España. 

■ El retraso de la NEC EX. v N 


FRIO: 


■ Otra vez Mastér System y NES se quedan sin 
títulos nuevos. * 


{ 
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EN NEPTUNO 


VELOCIDAD PURA 


M e encantan los videojuegos , 
vuestra revista y tu consultorio: 

1 ) ¿Cómo se podrá conectar 
Neptuno a Mega CD? 

2) ¿Cuándo llegará la Saturn a España ?, 
¿y la Playstation? 

3) ¿TOSHINDEN o VIRTUA FIGHTER? 

4) ¿RIDGE RACER o DAYTONA? 


M e encantan los juegos de coches. 

Me gustaría que me respondie- 
ras a unas dudas. 

7 ) ¿Qué cuesta más programar , un juego 
de lucha o uno de coches? 

2) ¿Qué recreativa prefieres , DAYTONA , 
RIDGE RACER 0 VIRTUA RACING? 

3) ¿Has visto ya el CRUISIN' USA?, ¿qué 
opinas de él? 

David «The Speed» Del Bosque, 
Madrid. 

A l grano. 1 ) Son conceptos total- 
mente distintos de programa- 
ción, pero como juegos de lu- 
cha buenos hay muchos y de coches no 
tanto, deduzco que estos simuladores de- 
ben ser más complicados de hacer. 

2) Con la máquina con la que más he ju- 
gado y disfrutado ha sido con VIRTUA 
RACING, pero reconozco mi debilidad 
por RIDGE RACER. 

3) Es muy bueno, no cabe duda, pero 
creo que es bastante mejorable. Me sigo 
decantando por RIDGE RACER. 


Angel López, Alcalá de Henares. 

M uchas gradas, hombre: 1) Me 
imagino que como la consola 
Mega Drive normal, por la 
parte inferior derecha. 

2) A final de año. Se rumorea que a final 
de verano. 

3) Aunque VIRTUA FIGHTER tiene el en- 
canto de ser una conversión de la má- 
quina recreativa, TOHSHINDEN me pa- 
rece bastante superior. 

4) Todavía no he visto DAYTONA de Sa- 
turn. Ojala se parezca tanto a la máquina 
como VIRTUA FIGHTER. De todas formas, 
intenta ver el MOTOR TOON GP. 













CON THE SCOPE 


\m.m im ukYjtLimcm 


Ya no valen excusas. Rescata del baúl de los recuerdos aquel ¡uego que 


enterraste por ser demasiado difícil, y déjame que le dé una segunda 


oportunidad. No pierdas las esperanzas. 


- Cámara lenta: R en el pad del segun- 
do jugador durante el juego. 

- Selección de nivel: SELECT y START 
durante el juego. 

- Debug mode: B en el pad del segun- 
do jugador, siempre que la pantera es- 
té de pie y quieta. 


¿Qué puedo hacer con PINK GOES TO 
HOLYWOOD para Super Nintendo? 

Carolina Montón Borderías, 
Carabanchel 

Tengo unas cuantas cosas que te pue- 
den agradar. 

-Invencibilidad: L en el pad del segun- 
do jugador junto con Y. 


No sé si podrás ayudarme ; pero me han 
dicho que se puede luchar con Akuma en 
el arcade de SUPER STREET FIGHTER II 
TURBO. ¿Sabes cómo se hace? 

Carlos Reyes Alonso, Salamanca. 

Pues sí, amigo. Vas a experimentar lo 
que se siente dominando los movi- 
mientos del hijo de Sheng Long. En 
primer lugar selecciona una velocidad 
cualquiera luego, en la pantalla de elec- 
ción del personaje haz lo siguiente: 

- Ilumina a Ryu durante unos breves 
cinco segundos. 

- Haz lo mismo con T.Hawk durante 
otros cinco segundos. 

- Ahora con Guille otra vez, y lo mis- 


mo con Cammy. Ilumina de nuevo a 
Ryu durante diez segundos, mantén 
pulsados los tres botones de puñetazo 
y el de START. Si controlaste los tiem- 
pos bien, verás una misteriosa silueta 
en la pantalla. Por fin eres Akuma. Un 
aviso, este consejo no funciona en nin- 
guna versión de consola. 


Tengo un Action Replay, pero no consigo 
obtener ningún código para DONKEY 
KONG COUNTRY. ¿Tienes alguno? 

Carlos Reyes Alonso, Salamanca. 

Estos te servirán sólo si tienes el Action 
Replay 2. En primer lugar, deberás me- 
ter esta clave: 80E9BC60. Para elegir 
fase introduce: 7E0581 Ox. Dispondrás 
de Donkeys ilimitados con 7E057901 . 
Hay rumores de que en los primeros 
Action Replay 2 lanzados al mercado 
no funcionan. Pruébalo tu mismo. 
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a propia Toé¡ Doga es la compañía 
responsable de este fantástico beat'em 
up, en el que el popular y carismático Kens- 
hiro comparte cartel con algunos de los vi- 
llanos más famosos de este manga, como 
Shin o el gordo Heart. 

calidad gráfica de este prodigioso juego, 
como podéis venen estas pantallas, roza 
prácticamente la más absoluta genialidad. 


tá ambientado en un futuro apo- 
calíptico, en el que la violencia se 
ha adueñado de la tierra. Entre to- 
da esta maldad un hombre, Kens- 
hiro, está dispuesto a repartir justi- 
cia, y para ello no dudará en recu- 
rrir a su arma secreta: el sagrado 
arte marcial de la Estrella Polar de la 
Osa Mayor. EL PUÑO DE LA ES- 


ás conocido en España 
fiMl como EL PUÑO DE LA 
ESTRELLA DEL NORTE, 
HOKUTO NO KEN fue uno de los 
primeros mangas en aterrizar en 
nuestro país de la mano de Plane- 
ta Agostini Cómics , y uno de los 
más populares. Sus creadores, Bu- 
ronson y Tetsuo Hara, iniciaron es- 
ta apocalíptica historia de artes 
marciales en 1 983, en las páginas 
del prestigioso Shonen Jump, sur- 
giendo además una serie animada 
a cargo de la Toéi Doga. 
HOKUTO NO KEN, el manga, es- 


4J0-UUT0 
NO -HÍN 
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X pesar de que no se ha- 
Jr\ce ninguna referencia, 
tanto en el título como en los 
créditos del juego, a la obra de 
Buronson y Hara, LAST BAT- 
TLE es una adaptación 
rada del popular manga japo- 
nés. El diseño del protagonis- 
ta, que aquí se llamaba Arzak 
en lugar de Kenshiro, y el de 
los demás personajes están cal- 
cados de los dibujos de esta 
obra. Lo mismo sucede con los 
movimientos y ataques del 
protagonista. ¿Quién dijo que 
no había licencias 
para Mega 



TRELLA DEL NORTE ha sido uno 
de los mangas que más adaptacio- 
nes al videojuego ha sufrido, como 
demuestra sus ocho entregas para 
las consolas Nintendo. Pero el ca- 
so más especial lo protagoniza la 
versión Mega Drive, oculta bajo el 
nombre de LAST BATTLE. Este be- 
at'em up, que apareció en España- 
en 1 990, es una adaptación pura 
y dura de las aventuras de Kenshi- 
ro. La fiebre HOKUTO NO KEN no 
ha hecho más que comenzar. A los 
insistentes rumores sobre la publi- 
cación por Planeta Agostini de la 
ansiada segunda parte, se unen la 
posible emisión de la serie de ani- 
mación por parte de Canal +, y la 
aparición de una película de acción 
real basada en este fantástico y po- 


WTO NO 
es uno de 
mangas 
populares 
España. 



pular manga nipón. Esperemos 
que esto sea sólo la punta del ice- 
berg, y que muy pronto podamos 
disfrutar con todos y cada uno de 
los juegos basados en esta obra 
maestra del cómic japonés. 



T ras el éxito de la anterior en- 
trega, la Toei volvió a probar 
suerte en 1 993 y adaptó de nuevo 
las aventuras de Kenshiro para la 
Super Nintendo. El resultado fué 
otro Beat'em Up que, a pesar de 
contar con la nada despreciable ci- 
fra de 20 megas, resultó un verda- 
dero fiasco, debido a la lamentable 
animación de los luchadores y el 
extrañísimo sistema de control. 
Una verdadera lástima, teniendo 
en cuenta el potencial del juego. 
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Los protago- 
nistas de la 
serie hacen su 
aparición en la 
consola Mega 
Drive. 

• 


na desconocida compa- 
IfHl ñía nipona, Ma-Ba, ha 
sido la responsable de 
trasladar a Mega Drive 
las delirantes aventuras 
de ULTRAMAN. La cé- 
lebre creación de Tsu- 
buraya Productions, 
heredera directa de 
Godzilla y sus parientes, 
ya había visitado con 
anterioridad la Super Fa- 
micom por medio de un 
divertido arcade de lu- 
cha en el que Ultraman 
debía medir sus fuerzas 
contra monstruos de la 
talla de Telesdon o Gomorah. Esta 
versión para Mega Drive es la con- 
versión directa del juego de SNES, 
del que se ha respetado todo, sal- 
vo algunas lindezas gráficas como 
los zooms. El resultado es un be- 
at'em up que hará las delicias de los 
seguidores de la serie. 

Como nota curiosa, sólo queda re- 
señar que este título está basado 
en la versión nipona de ULTRA- 
MAN, guardando pocas similitu- 




des con la entrega para Super Nin- 
tendo que se distribuyó oficial- 
mente en España. Mientras la ja- 
ponesa contiene todos los mons- 
truos y enemigos de la serie, la ver- 
sión occidental introduce los ene- 
migos de la película Ultraman de 
nacionalidad australiana, y total- 
mente inédita en nuestro país. 





Speed Hacer 


T ras un año de rumores, fal- 
sas fechas y demás pre- 
bendas, la compañía Accolade 
se ha dignado al fin a sacar a la 
luz la versión para Super Ninten- 
do del inolvidable SPEED RACER 
(más conocido entre los viejos 

del lugar como METEORO). La entrega de este título para PC apare- 
ció en el mercado nacional hace aproximadamente un año, mante- 
niendo un desarrollo similar al de consola. La inmortal serie de la 
compañía japonesa Tatsunoko Productions ha sido adaptada a un 
trepidante arcade, que mezcla las fases de simulación de coches en 
modo 7 con simpáticas fases plataformeras. 
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Ahora puedes recibir la 
nueva revista SUPER 
JUEGOS, durante un año 
(12 números). Por sólo 
3.360 ptas. (lo que 
supone ahorrarte 840 
ptas.) recibirás cada mes 
la información más profe- 
sional sobre el mundo de 
los videojuegos* ••••••• 

Pásate a la nueva revista 
SUPER JUEGOS. Ahora más 
grande, con más páginas, 
más secciones y con lo 
último en videojuegos y 
consolas del mundo. 

¡Da el salto, con la nueva 
revista SUPER JUEGOS 
ganarás la partida! 


[>A EL S A LTO 


¿A QUE ESPERAS? RELLENA EL CUPON Y RECIBE SUPER JUEGOS EN CASA, 0 SUSCRIBETE 
EN LOS TELEFONOS: (91) 5863179 - 4313833 
TAMBIEN PUEDES PEDIR NUMEROS ATRASADOS DE LA REVISTA EN ESTOS TELEFONOS. 


Deseo suscribirme a la revista SUPER JUEGOS por 
un año (12 números) al precio especial de 3.360 ptas. 


Nombre y apellidos: 


Dirección: 


C. R: 


Teléfono: 


Población: 


Provincia: 


Edad: 


Modelo de consola u ordenador que posees: 


□ Tarjeta VISA n 9 LL 


Q American Express n 9 


Forma de pago: 

J I I. .1 , 1. j LL1 1J L 

I I I I I I I I I I I IL 


U 


Fecha de caducidad de la tarjeta 

Nombre del titular si es distinto 

G Talón bancario adjunto (a EDICIONES MENSUALES,S.A.) 

G Giro Postal N 9 De Fecha 

Fecha y firma: 


Si queréis completar vuestra colección, podéis pedir los números atrasados 
que os falten rellenando el cupón y adjuntando el importe. Precio por ejemplo 
atrasado: 275 ptas + 300 ptas. de gastos de envío. 

Ejemplares atrasados 

N. os 


Nombre y Apellidos: 

Dirección: 

C.P.: 


Teléfono:. 


Población:. 


. Provincia:. 


G Tarjeta Visa n 9 


Forma de pago: 

_U IJ 1. 1. I M ili Mil i 


□ American Express n 2 Mili I I I I I I I Mili 


Fecha de caducidad de la tarjeta. 

Nombre del titular si es distinto 

G Talón bancario adjunto (a EDICIONES MENSUALES S.A.) 

G Giro Postal N 9 De Fecha 

Fecha y firma: 


SUSCRIBETE A SUPER JUEGOS SUSCRIBETE A SUPER JUEGOS SUSCRIBETE A SUPER JUEGOS SL 




RAI DEN debutó en 
máquina recreativa 
en junio de 1 990 en 
un momento en el 
que el género de los 
shoot'em ups estaba 
de capa caída. Nu- 
merosas son las 
consolas que han 
visto conversiones 
de la obra maestra 
de Seibu, destacan- 
do la calidad técnica 
de la versión para PC 
Engine y FM Towns. 


Muchos hablan ele 
Playstation, pero 
hasta ahora nadie 
habfa recopilado tantos lanzamien- 
tos en tan pocas páginas. SI no 
quedasteis satisfechos con el re- 
portaje del mes pasado, aquí te- 
néis una selección de los títulos 
que hace pocos días Irrumpieron 
en el mercado japonés. ¿Se man- 
tiene la calidad obtenida en 
los primeros lanzamientos? 


i 


EB 


15 


IDEN PROJECT 


D 


8EIBU DAIHATSU 

mm 


e todos los títulos 
que aparecen en la 
lista de lanzamien- 
tos de Playstation hay uno 
que brilla con luz propia, 
RAIDEN PROjECT. El sho- 
ot'em up vertical de Seibu 
Kaihatsu se puede conside- 
rar como una de las tres 
obras maestras del género y, 
desde su nacimiento en 1990, ha mar- 
cado el camino a los restantes títulos del 
género. Aunque parezca mentira el mi- 
to de Seibu (al igual que XEVIOUS, 
1942, 1943, TIGER HELI o TERRA CRES- 
TA), incluía detalles que le hacían desta- 








car por encima de otros arcades del 
montón. Tres años después llegó hasta 
nosotros RAI DEN 2, con nuevas armas y 
enemigos finales de mayor tamaño. La 
elevada dificultad 
de la segunda par- 
te obligó a Seibu a 
replantearse la ter- 
cera parte y adaptó 
RAI DEN 2, con lige- 
ras variaciones, al 
mercado occidental 
bajo el de RAI DEN 
DX. Muchas han si- 
do las versiones de 
RAIDEN que han 
pasado por mis manos, PC Engine , Mega 
Drive, SNES, FM Towns y Jaguar , pero 
hasta RAIDEN PROjECT de Playstation 
ninguna de estas conversiones había sido 
realizada por la propia Seibu. Por tanto, 
queda garantizada la calidad global del 
título. RAIDEN PROJECT unifica los dos 
primeros capítulos de la saga en un solo 
CD, permitiéndonos disfrutar con el mí- 
tico primer episodio y con la explosiva 
segunda parte. Para realizar esta conver- 
sión no se han escatimado esfuerzos téc- 
nicos: 2148 colores simultáneos, 900 
sprites en pantalla y 
ocho fases donde un so- 
berbio caos de explosio- 
nes barre por completo 
los bellos escenarios de 
RAIDEN. Para mantener 
la calidad coin-op, Sei- 
bu incluye un modo de 
juego en el que tendre- 
mos que girar nuestro 
monitor 90 grados. No 
os asustéis, ya que es ne- 
cesario para jugar en 
vertical, manteniendo las 
dimensiones de pantalla de la trilogía 
RAIDEN en máquina recreativa. Si prefe- 
rimos jugar con nuestro monitor en po- 
sición normal, podremos elegir entre tres 
tamaños diferentes de pantalla, según el 
tamaño de nuestro aparato, olvidando 
las dimensiones originales del juego. El 
mes que viene más. 



L Juyju. 
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El verano de 1993 
fue testigo del naci- 
miento en Japón de 
RAIDEN 2. Seibu 
mantenía tes cualida- 
des jugables del ori- 
ginal, pero po- •’ ! 
tenciaba las 
armas, los po- 
wer-ups y los 
Final Bosses. J| 
Los 2.148 co- W 
lores y los 900 S 
sprites simul- 
táñeos se de- 
jan notar en 
las pantallas. 
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T ras una legendaria saga de 
shoot'em ups gloriosos, que 
respondían al nombre de 
THUNDER FORCE y que los usuarios 
de Mega Orive recordarán con gran 
algarabía, los muchachos de Tech- 
no Soft vuel- 
ven a la actua- 
lidad con un 
beat'em up al 
más puro estilo 
DOUBLE DRA- 
GON o FINAL 
FIGHT para el 
sistema Play- 
station. Des- 
pués de una 
corta e intensa 
intro, nos vere- 
mos obligados a elegir a nuestro lu- 
chador entre tres personajes pura- 
mente japoneses, y que podrían 
compartir parentesco con los mis- 
mísimos Haggar, Guy o Cody. 

La compañía Techno Soft no ha es- 


i 
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PLAYSTATION 
HOT BLOODED F. 




tado a la altura 
de las circuns- 
tancias con es- 
te HOT BLOODED FAMILY. Este 


compacto no posee casi ninguna 
característica que le pueda encasillar 
en los 32 bits. En el plano positivo 
destacar un bonito colorido, abun- 
dante número de sprites en pantalla 
aunque con alguna ralentización 
que otra, y efectos gráficos curiosos 
al más puro estilo Ghost. Layeñng. 


PLAYSTATION 



COSMIC RACE 



# 

NEO PEX 


JAPON 


i IN/I 


U no de los pocos juegos que no está a la altura de 
Playstation , pero que pone de manifiesto las por- 
tentosas capacidades 3D de la máquina de Sony. 
Neorex ha realizado un curioso y poco jugable título que in- 
tenta inspirarse en el maravilloso MOTOR TOON GP, aunque 
se queda a medio camino entre la vigilia y el sueño. Cuando 
aprenda a controlar la nave protagonista os diré algo más. 
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PLAYSTATION 

CYBERSLED 



~ |,;N Ifft'j NAMCO 
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P ese a la poca popularidad 
de esta máquina en Euro- 
pa, Namco lanza su ver- 
sión para Playstation con la apor- 
tación del modo para dos jugado- 
res, una vista extra desde el inte- 
rior del tanque y la posibilidad de 
jugar con o sin texturas. Esta últi- 
ma modalidad nos pone a los 
mandos de la versión original, que 
debutó en septiem- 
bre de 1 993 bajo el 
amparo del System 
21. Este CYBERSLED 
cuenta con vistosas 
intros a Fu II Screen de 
gran calidad. Sin llegar al nivel de 
RIDGE RACER (tampoco lo tenía 
en su versión recreativa), este nue- 
vo compacto de Namco continúa 
la racha triunfal de la consola 
Playstation en Japón. El BATTLE- 
ZONE de los 90 ya está aquí. 


PLAYSTATION 
KILEAK THE BLOOD 






Y tenía que llegar el segundo juego en perspectiva frontal al más puro estilo 
WOLFENSTEIN, DOOM, ALIEN VS PREDATOR, MARATHON O CRIME CRAC- 
KERS. El grupo de programación Genki, apadrinado por Sony, ha sido el en- 
cargado de realizar este gran thriller espacial excelentemente ambientado y con un bri- 
llante entorno vectorial. Tras la típica intro, nos veremos inmersos en una gigantesca 

base espacial donde la suavi- 
dad de movimientos se ve in- 
terrumpida por la existencia 
de individuos cibernéticos de 
todos los tamaños y colores. 
Puzzles, enigmas, ataques 
sorpresas y todo lo necesario 
para calificar a este título de 
prometedor. 
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M EGA CD 


• • TRUCOS VARIOS • • 


• CODIGOS SELVATICOS • • 


La versión de PITFALL: THE MAYAN 

ADVENTURE para este formato es una 
de las más espectaculares y más cuida- 
das de todas las entregas que han apa- 
recido hasta el momento. Y por supues- 
to, no se podía quedar sin su pequeña 
ración de trucos. Bastará con que ejecu- 
téis las mismas secuencias que en Mega 
Dríve para todos, excepto Loltun Secret 
Vault, que es exclusivo para esta última. 


Sin lugar a dudas, los usuarios de Mega 
Dríve han sido los más afortunados al 
contar con una serie de trucos que per- 
mitirán’a Harry jr. encontrarse con su pa- 
dre y obtener unas cuantas ventajas pa- 
ra terminar su aventura con buen pie. Si 
queréis ir directamente a la versión de 
Atari 2600 pulsad, en la pantalla de pre- 
sentación, ABAjO, A 26 veces y ABAjO 
de nuevo. Para acceder a los bonus de 
Loltun Secret Vault, introducid la si- 
guiente secuencia: B, A, ABAJO, C, DE- 
RECHA, A y B. Comenzar el juego con 
nueve vidas es fácil, siempre que ejecu- 
téis en orden Derecha, A, ABAJO, B, DE- 
RECHA, A, B, ARRIBA, ABAJO. Para lograr 
99 proyectiles en cada arma podéis eje- 
cutar el siguiente código: A, B, ARRIBA, 
C, A, C, A. Los códigos serán introduci- 
dos en la presentación y con el pad 1 . 


en este número los más interesantes consejos so- 
bre un juego como PITFALL. Además, pasamos revista a los arca- 
des más interesantes de los salones recreativos. 


• • VERSION ATARI • • 

Activision realizó un buen trabajo. Quizá 
uno de los secretos más buscados en es- 
te juego, sobre todo por los más vetera- 
nos en estas lides, es la versión del juego 
para Atari 2600. Pues bien, con este sen- 
cillo consejo no tendréis que buscarlo a lo 
largo de las 1 1 fases que componen es- 
te título: pulsad SELECT, A 6 veces, SE- 
LECT de nuevo, START y os encontraréis 
con un viaje en el tiempo. 


MEGA DRIVE 


SUPER NINTENDO 




















Selección de nivel: A, C, Derecha, A, B. 

Inmunidad: B, Arriba, B, B, A. 

Estrellas infinitas: Abajo, A, B. 

Zeros- infinitos: B, A, B, Arriba. 

Todo: Derecha, Arriba, B, A, Abajo, Arriba, B, Abajo, Arriba, B, 


La intrépida ardilla de Sunsoft nos ha 
deleitado con un título de aplastante 
jugabilidad, que no podía quedarse 
sin ser analizado por nuestros más 
expertos buscadores de trucos. Fruto 
de su trabajo hemos conseguido 
cinco secretos que os damos a 
continuación. En primer lugar, 
tendréis que detener el juego, y 
posteriormente introducirlos: 








• • PONG • • 



SUPER NINTENDO 
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• • PASSWORDS • • 


• • MENU SECRETO • • 


Codemasters es una de las compañías 
que más interés ha puesto en la como- 
didad de los usuarios. Baste con recordar 
que el cartucho de MICROMACHINES 2 
llevaba incorporada dos entradas para 
joystick, permitiendo a cuatro jugadores 
competir en cualquier modalidad. Si te- 
néis una Carne Cear y conocéis a alguien 
con vuestra misma suerte con un cable 
para conectarlas, colocad un cartucho de 
la compañía inglesa en cada una de ellas 
y pulsad START, 1 y 2 en ambas conso- 
las. Ahora gozaréis de una oportunidad 
única para disfrutar con un clásico. 




El último lanzamiento que lleva incorpo- 
rado el FX, que cuenta con apenas cuatro 
megas, nos narra la impresionante aven- 
tura de un piloto que dirige las evolucio- 
nes de un robot metamórfico en el es- 
pacio. La tremenda dificultad de este tí- 
tulo nos obliga a desempolvar unas cla- 
ves que repercutirán en el feliz cumpli- 
miento de vuestra misión. 


Vidas infinitas: JTTSj 

Selección de nivel: CTGXF 

Indestructible: HVZSM 

Munición infinita: WSVTQ 


La compañía Virgin lanzó al mercado 
una nueva licencia de la factoría Disney 
que no decepcionó en absoluto. 

Si eres uno de los pocos afortunados que 
no han conseguido que Simba crezca de 
un modo descomunal para transformar- 
se en rey de la selva, os proporcionamos 
la forma más sencilla de acceder a un 
menú para seleccionar inmunidad y elec- 
ción de nivel. 

En la versión de Su per Nintendo pulsad 
B, A, R, R, Y en la pantalla de presenta- 
ción. Para Mega Drive, teclead DERECHA, 
A, A, B y START. 
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• • MISCELANEA • • 


La maravilla para los 1 6 bits continua 
dando guerra. Son muy pocos los que 
han coseguido terminar el juego con el 
porcentaje correcto, y seguramente unas 
cuantas vidas extra serían de gran ayuda 
en tan ardua labor. Pues bien, cuando 
Cranky Kong se está deleitando con su 
gramófono pulsad ABAJO, Y, ABAJO, 
ABAJO, Y y accederéis a todas las fases de 
bonus que oculta el juego. Recoledtad 


tantas vidas como os sea posible y, una 
vez que hayáis retornado a la pantalla 
con las figuras de los animales, pausad el 
juego. Con SELECT retornaréis con las vi- 
das extra. Si deseáis comenzar el juego 
con 50 vidas, teclead B, A, R, R, A, L. 
También existe la posibilidad de encon- 
trar test de sonido con ABAJO, A, R, B, Y, 
ABAJO, A, Y. Pulsando SELECT ya podréis 
oír todas y cada una de las melodías. 


SUPER NINTENDO 


• • CIRCUITOS EXTRA» • 

Esta secuela de MARIO KART apostó por 
la jugabilidad. Además, Ubi Soft nos te- 
nía reservada una sorpresita. Acudid a op- 
ciones y escoged Custom Cup, ejecutad 
el siguiente código, L, R, L, R, X, Y. Po- 
dréis observar como han aparecido cua- 
tro nuevos circuitos. 


M EGA DRIVE 32X 


• • MODO REVERSE • • 

Locos del volante, aquí tenéis un nuevo 
reto. El primer paso consistirá en acabar 
primero en el modo normal de dificultad 
en los cinco circuitos. Ahora acude al 
menú principal. En la opción Virtua Ra- 
cing presionad IZQUIERDA. Ya podréis 
recorrer los cinco circuitos a la inversa. 


S UPER NINTENDO 


• • TRUCOS • • 

El último título de esta serie futbolística 
también esconde una serie de opciones 
secretas. Para acceder a ellas pausa el jue- 
go y acude a la pantalla de opciones. Si- 
túate en la opción idiomas y realiza las si- 
guientes combinaciones. Una vez intro- 
ducidas, vuelve al menú principal y, pul- 
sando el botón A, elige opciones. Los se- 
cretos habrán aparecido. 

Invisible Walls: C, C, C, B, A, A, A, B. 

Curve Ball: B, A, C, B, C, C. 

Crazy Ball: C, A, B, C, C, B, A, C. 

Dream Team: A, A, B, B, C, C, A, A. 

Super power: El botón B diez veces. 

Super Goalie: A, A, A, A, A, B, B, B, B, B. 

Super Offense: A, A, A, A, A,B, C. 

Super defence: B, B, B, B, B, C, B. 

Penalty shootout: A, B, A, C, A, B. 












NEO GEO CD 


• • MINIATURAS* • 

La lucha constituye uno de los géneros 
preferidos por todos los jugadores. Las 
muestras de calidad entre estos títulos re- 
sultan patentes, aunque en los últimos 
tiempos hemos tenido la gran fortuna de 
gozar con un magnífico lanzamiento de 
la compañía SNK. Su nombre es SAMU- 
RAI SHODOWN II. Por fin, todos sus ad- 
miradores incondicionales podrán disfru- 
tar plenamente con este sencillo y genial 
truco. Además tenéis que tener en cuen- 
ta que es absolutamente válido para la 
versión de recreativa. Sin duda, todo un 
lujo de la naturaleza. Cuando vuestra ba- 
rra de energía Rage Gauge se encuentre 
a tope, si ejecutáis perfectamente los mo- 
vimientos especiales que os damos a con- 
tinuación, contemplaréis atónitos como 
los personajes se convierten en un mu- 
ñeco en miniatura. Ahora podréis ejecu- 
tar los fatalities de cada luchador para sor- 
prender a vuestros adversarios. 
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• • MODO SANGRE* • 



tHTEHS'94 


Un juego de lucha incruento pierde rea- 
lismo y espectacularidad, y este título no 
podía quedarse sin semejante elemento. 
Esperad hasta que aparezca en pantalla 
la tabla de récords para pulsar los boto- 
nes Ay D, en el pad del primer jugador, 
y B y C, en el pad del segundo jugador, 
todos ellos simultáneamente. Presionad 
START y comenzad el juego para com- 
probar el truco, y cómo la luchadora Mai 
da el do de pecho'a! ganar el combate. 
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LASER BALL: LACRBALL 

BIG BALL: BCBALLABALL 

BEEFCAKE MODE: RALBACLABA 

BRUTE MODE: RABBACLLBACL 

CRAZY BOUNCE: LABARRACCA 

HOT POTATO: CRABBRLABABR 

GIANT PLAYER: BABARBABBAR 

INVISIBLE WALLS: ABBACABABBA 

METALLIC MEN: BARCLBABBA 

RADICAL CURVE: CARCABRABBL 



• • TRUCOS VARIOS • • 

Ultimamente están ocurriendo extraños 
sucesos en el campeonato mundial. Al- 
gunos jugadores han aumentado de ta- 
maño convirtiéndose en gigantes. Otros 
se han transformado en humanoides me- 
tálicos. El balón se mueve de un lado pa- 
ra otro sin control, y algunas veces es un 
peligro para los jugadores que salen des- 
pedidos al intentar tocarlo. ¿Quién es el 
causante de este desbarajuste? Pues no 
es otro que el irresponsable De Lucar 
que, ante las pobres expectativas que te- 
nía de hacerse con el Mundial, se dedicó 
a descubrir una serie de códigos que ser- 
virán para afrontar los partidos con un 
toque de humor y alguna que otra ven- 
taja. Todos estos curiosos secretos de FI- 
FA INTERNATIONAL SOCCER han de 
ser ejecutados en el menú que aparece 
al pausar el juego. 



3 DO 


• • DINERO, 

En un juego de coches es imprescindible 
ampliar vuestro vehículo con el más mo- 
derno arsenal, con un motor más poten- 
te o simplemente adquiriendo una mon- 
tura más nueva y costosa. Sin embargo, 
con frecuencia resulta una tarea ardua. 

Así que si pasáis de ir ganando carrera a 
carrera para obtener una cantidad de di- 



DINERO • • 


ñero razonable, en la pantalla de opcio- 
nes, pulsad rápidamente la siguiente se- 
cuencia: A, B, C, A, B, C, A, B, C, A, B, C, 
A, B, C, A, B, C, L. Entrad en la tienda y 
podréis comprobar como vuestro capital 
ha ascendido a la nada despreciable can- 
tidad de 9.999.990 de dólares. No me lo 
puedo creer, ¡soy rico! 



3 DO 


• • SELECCION NIVEL • • 

Para elegir la fase donde queréis empezar 
el juego acudid a la pantalla de opciones, 
y seleccionad el bloque de Quit/Previews. 
Presionad X y pulsad B, L, A, entonces 
desactivad X y ejecutad la siguiente com- 
binación: B, L, A, B, L, A. Si habéis reali- 
zado el truco, aparecerá el logo de Crys- 
tal Dynamics con la selección de nivel. 













• • TIEMPO EXTRA • • 


Llegó el momento de acercarse a las sa- 
las recreativas y sacar a la luz algunos se- 
cretos. DAYTONA es una de 
las estrellas indiscutibles del 
momento, y ponemos a 
vuestra disposición varios tru- 
cos. En Begginer, al pasar ba- 
jo la máquina tragaperras, 
pulsad START tres veces para 
detener las figuras y, dependiendo de las 
combinaciones, obtendréis un determi- 


nado tiempo extra. Con tres 7, siete se- 
gundos, tres BAR, cinco segundos y tres 
cerezas os darán tres se- 
gundos. Si lográis el jack- 
pot, obtendréis créditos 
infinitos. Para ver a Jeffrey 
haciendo el pino, reco- 
rred el circuito a la inver- 
sa en Expert. Lo veréis ha- 
ciendo breokdance al parar ante su esta- 
tua, y pulsar START repetidamente. 


• • DEPORTES ALTERNATIVOS • • 


Para disputar un partidito de bolos con 
los humanos como blanco seguid estos 
pasos. En cualquier escenario ambos ju- 
gadores han de ejecutar el Spinnig De- 
ath (botones 1 y 4 y mover el joystick 
atrás, delante, abajo) y colisionar con el 


MIDWAY 


• • COCHES EXTRA • • 


adversario tres veces en un combate. En 
el escenario de la playa podréis disfrutar 
del voleibol. Tras realizar un combo, lan- 
zad un humano al aire golpeándole entre 
ambos jugadores para que no caiga al 
suelo, hasta que aparezca una red de vo- 
leibol y un juez de silla. 


Cuando lleguéis al garage para selec- 
cionar el coche, pulsad el botón de 
View 2 (vista 2). Comprobaréis que, 
hay un autobús escolar, un coche de 
policía y un jeep. El segundo truco con- 
siste en pulsar las vistas 1 y 2 para trans- 
formar Highway 280 en el Golden Ga- 
te. Además, tecleando las vistas 1 y 3, 
Beverly Hills se convertirá en Indiana, 
Por último, con las vistas 2 y 3 Mt. 
Rushmore pasa a ser San Francisco. To- 
do un lujo de esce- 
narios. 


nuevos vehículos, con los que podréis 
deambular por los diferentes circuitos 
del juego. Seleccionad el escenario don- 
de queréis competir y vuestra modali- 
dad de conducción predilecta. 


Después de mucho tiempo esperando 
tan grata noticia, ya podemos comuni- 
caros que esta maravillosa máquina es- 
tá disponible para los amantes del ries- 
go y la emoción vertiginosa. La coin-op 
desarrollada por la compañía Midway, 
responsable entre otros grandes éxitos 
de la saga MORTAL KOMBAT, con la 
tecnología de Ultra 64 de Nintendo 
también os reserva gratas sorpresas. 
Hasta ahora sólo hemos podido conse- 
guir dos secretos, que os narramos a 
continuación. Coged papel, lápiz y con- 
sumir fósforo en cantidades industria- 
les para no olvidar en ningún momen- 
to estos prodigiosos consejos. El primer 
hallazgo consiste en la aparición de tres 
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Uno de los apartados más 
importantes de una consola, y en 
el que las compañías ponen más 
énfasis, es el de los periféricos. El 
pad de control es el punto clave 
para aprovechar al máximo el 
potencial jugable de cada 
consola. El CDi de Philips, 
hasta el momento, no había 
contado con un joystick de 
calidad. En este reportaje pretendemos 
analizar exhaustivamente todos los 
periféricos que podemos conectar al 
soporte de la compañía holandesa. 



S u for- 
ma es se- 
mejante a la de 
un clásico ratón, pero 
dado la vuelta. La bola 
que permite el movimiento del 
cursor en la pantalla es accionada por nuestros 
propios dedos, y no por el contacto con la al- 
fombrilla. Este joystick tiene unas generosas di- 
mensiones. Además, dispone de tres botones, 
dos de ellos con idéntica función. Este con- 
trol resulta intere- 
sante para juegos 
que no precisen ra- 
pidez de desplaza- 
iento del cursor y 
programas de 
ra, o similares. 


™ M 0 U SE 

E stamos ante el 
primer perifé- 
rico que apa- 
reció en el merca- 
do, junto con el 
Roller Controller y 
el Trackerball. 

Como podéis ob- 
servar en la imagen adjunta, es un ratón con 
su correspondiente alfombrilla. Indispensa- 
ble para poder concluir juegos como ESCAPE 
FROM CIBERCITY o MAD DOG McCREE. Dos 
botones de acción, gran ergonomía y mate- 
riales de calidad constituyen sus principales 
cualidades. Como curiosidad, podemos seña- 
lar que se incluye un curioso portaratón para 
pegar a nuestro CDi o a la televisión. 





PERIFERICOS CD 



ROLLER CONTROLLER 



E es semejante al Trackerball, pero es- 
pecialmente diseñado para los más 
pequeños de la casa. De dimensio- 
nes totalmente gigantescas y colores chi- 
llones, este pad está hecho de materia- 
les resistentes que pueden soportar el 
cariñoso uso infantil. Incluso los mayo- 
res pueden encontrar en el Roller Contro- 
ller un mando perfecto para demostrar sus condiciones artísticas. 





E l primer man- 
do de control 
con la sufi- 
ciente calidad co- 
mo para defender- 
nos cómodamente 
en juegos de aven- 
tura. Cuenta con 
una pequeña palanca que se puede adaptar 
al mando, con la intención de emular a los 
típicos joystick de arcades. Es rápido en sus 
reacciones y dispone de cuatro botones de 
acción. Ideal para lanzamientos en los que se 
precise de gran agilidad en las maniobras de 
ataque, como MUTANT RAMPAGE. 




E este pack está compuesto por un mando a 
control remoto y un receptor de rayos 
infrarrojos. Suple la ausencia del Thums- 
tick que venía de serie en los modelos 210 y 
220. Gracias a este completo joystick po- 
dremos liberarnos de la esclavitud que supo- 
ne estar atado a un 
cable. Su agradable I 
diseño es, sin duda, 
uno de sus puntos | 
fuertes. No es el 
más adecuado para 
el software de en- 
tretenimiento. 




E l último fichaje de Philips. 

Su ergonomía y calidad de res- 
puesta lo convierten en el rey indiscu- 
tible de los mandos para el CDi. Se adapta 
perfectamente a las curvas de nuestras ma- 
nos y sus tres botones, junto con las tres 
velocidades, lo transforman en el aliado ideal 
para títulos como HOTEL MARIO, INTERNATÍO 
NAL TENNIS OPEN o THE APPRENTICE. * 


SUPERJUEGOS 
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CONCURSO S T R R G fl T E 


Los afortunados ganadores de los 50 lotes han sido: 


David Pérez Durán (Valladolid) 
josé Antonio Vizcaíno (Huelva) 
Eduardo Fabeiro Raposo (La Coruña) 
Germán Rodríguez (Andorra) 
Enrique Camón Muñoz (Valencia) 
Margarita Arias Pérez (León) 
Manuel Ferreras Giganto (Gijón) 
jaume Cíe Sanz (Tarragona) 
Víctor Fernández (Barcelona) 
Juan Pedro Sánchez (Castellón) 
Javier Paulino Luis (Madrid) 
Antonib Jesús Reynaldo (Murcia) 
María Albarrán Mostaaro (Madrid) 
Jesús Sudán Peña (Sevilla) 

Laura Sánchez Hernández (Madrid) 
Anabel Lozano Juan (Barcelona) 
Carlos Martínez Martín (Santander) 
Abraham Lizán Berná (Alicante) 
Luis Muñoz Castro (Alicante) 

Feo. Javier Pinto Sánchez (Alicante) 
Silvia Sedaño Gómez (Madrid) 
Helios Kespache M. (Madrid) 
JAvier Oliva Gutiérrez (Jerez) 
Iván Fouz Morales (Barcelona) 
José Vicente Beneyto (Valencia) 


Miguel Angel Gutiérrez (Tarragona) 

Jorge Díaz Berjón (Madrid) 

Miguel Angel Sánchez González (MáJ«^a) 
Concepción Moya Rodríguez (Palma de Mallorca) 
Antonio Torres Martín (Córdoba )' 

José Miguel Montes Mena (Madrid) 

Alvaro Mesuro Casado (Lej¿n) ¿ 

Marina Ciaudw^Migfliel (La Rioja) 

Jorge Cubells JPéréi (Valencia) 

Silva Tabarés Rodríguez (tylátírid) „ 


David Gómez Cristóbal (Hujjj^Vah 

I tira Hprrprn C.nr\7'Ál(*i' fMálaoa^ 


Lúea Herrero Gonzáléi (Málaga) i 
Juan Campillo Pazos (tjtuelva) 
Manuel Pérez Alite (Albacete) 
Inmaculada Moreno N ajfca rrÓ O^benea) 3 


Miguel Vizcaíno González. Í^^efía) 
Alvaro Gutiérrez Porterc^¿acéres)* 


Alvaro Gutiérrez Portéraicá^éres)^ ^ 
Jorge Javier Vidal Santos^VfftknteJ f 
José Carlos Rodríguez Vi las (Ffch|$veíJrá) 
Gustaw> Bernardo Gómez^amafena) 
Alberto* Heredero Perdig^eF(>J(|i|jénc¡a} 
David Pardo Martíja^a Riója) T&» 
Sergio Salas Gonz^^(Cantabria), . , :J 
Pedro Antonio Martíner5epúlveda (MfcH^a 
Ricardo Saiz Román (Bus^MS^u? 
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C/ Pedro Villar, 7 
28020 Madrid 
Telf: (91) 570 82 83 
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Tetuán 


Fax: 571 20 17 


CONCURSO STREET R fl Cí.fl '•W 1 

Los afortunados ganadores de los 5 lotes han siefe: A 

• V 

Por haber enviado sus cartas antes que nadie, los tres primeros nombres recibirán - 
además una cazadora de ^re^tvRattr: * V 

Cristian Prieto Mauriz'(León) - *.? ■ 

Judit Chacón Prieto (Lérida) % y 

& fvíartín Freile (Barc^pna) ^ 

Moisés Cuchillo Ferqándé^Alb’acete) + 

Sergio Estrella Cic^ázález (Murcia). ^ 


NOVEDADES • NOVEDADES • SOLO JUEGOS ORIGINALES • NOVEDADES • NOVEDADES • NOVEDAD 


SONY PLAY STATION + 2 JUEGOS 


TOSCHINDEN 
CYBERSLEED 
PACHSURO 
PARODIUS 
GRIFFON VF9 


RIDGE RACER 
KILEAK THE BLOOD 
HUNTER LEMU 
TWIN BEE 
RAIDEN PROJECT 

NEOGEOCD &NEOGEO 

CONSOLA NEO GEO CD + JUEGO A ELEGIR 
STREET HOOP BUBBLE PUZLE 

GALAXY FIGHT SAMURAI SHADOWN 2 

FATAL FURY III WINDJAMMERS 

SNES/SFC 

G AME PARTNER (HASTA 128MEGAS) 

YUYU HAKUSEN II ART OF FIGHTING II 

HUMAN GP III ACTRAISER II 

KONAMI SOCCER ATP TENIS 


SATURN + 1 JUEGO 

VIRTUAL FIGHTER 
MYST 

3DO (FZ 10) 

NUEVA CONSOLA 3D0 FÁL i-;3B + JUEGO 


GALE RACER 
CLCCOORKNIGHl 


BAT n-2 Hj 


SUPREME WARRIOR 
REAL PINBAII 
VIRTUOSO FORCE 

MEGA DRIVE 

RISE OF THE ROBOTS 
DRAGON BALL Z II 
SHINING FORCE 2 

MAQUINA RECREATIVA 

MAQUINA PROFESIONAL T'PO A 

GUN BULLET 

X-MEN TEKXEN 


NEED FOR SPEED 
PLUMBERS (X' 
DOMOLITION MAN 


YU YU HAKUSHO 
SOLEIL 
MICKEY MANIA 


75.000 
DARKSTALKERS 
PRIMAL RAGE 


NEC FX 

FX F'GHTER 
SCHOOLGIRL 

JAGUAR 64 bits 

CONSOLA PAL RGB {con Cybermorph) 

RALLY KASc’MI NIN 

CARWARS CHECKEP-DFLA 

VAL D’SERE IRON SOLDIE 

MEGA CD 

CDX PRO 2+ 9.8 

YUMIMIMIX MAD DOG K .(C CR 

WWF R \GE CAGE RANMA 1 

DRAGON BAL 1 2 “AFFICHES” 

POSTEA CROMOS • f MUSICALES 
• MUÑECOS» • MANGAS ¿ VIDEOS 

TODO DIRECTAMENTE DESDE JAPO 


Consúltanos por productos no listados, adaptadores, consolas de importación, mangas originales, placas procesionales, etc... GARANTIA: 6 MESES 
El envío se realizará bien por correos o por agencia, dependiendo de la fragilidad del contenido, reembolso o prepago (portes gratis) 

ADVANCED ENTERTAINMENT CENTER C / LATASSA, 28 5P0GC ZARAGOZA tr 976 563404 



PUBLICIDAD NO 
ESCANEABLE 


PUBLICIDAD NO 
ESCANEABLE 


